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| Der Nachfolger zu einem der besten Playstation-Spiele überhaupt: 


So holt Rocksteady alles aus eurer PS4 heraus. 


AUSSERDEM AUF DER HEFT-DVD: 


EA Sports UFC, Kingdom Hearts 2.5 HD 
Remix, Mittelerde: Mordors Schatten, 
The Last of Us Remastered, Valiant Hearts 


Dasjplay@-Teamirockt{dielBeta: | 
; = Bungie-Spielineue|MaBstábe/setzenwird! 


er ФУ "D 


se ee, 


MEDIA 


25 Jahre Computec Evırion 


zx Alle Videos auf www.videogameszone.de/computec25 


er: 


für Einsteiger 


ЁЛ Webdesign Нагішаге 


4 buffed 
play : Quo £3 
c A ; | а VADIS 

3 [e] em. [2] create. game. busin 

VIES '9 
SPLATTER THE] и 
RESPAWN 
‘SPIELE | FILME | TECHNIK gamesindustry. biz [ii fol el EXEFFZENEZ NETS] 


MAGAZINE/E-PAPER BOOKAZINES WEBSEITEN APPS EVENTS GAMING-SERVER 


7 Hallo Wolfgang, 


wır hoffen, es geht dir in deinem 
Elternur/aub gut. Wir arbeiten 
gerade mit Hochdruck. trotz des 
Schönen Wetters An der neuen 
Ausgabe. Das sollte morgen schon 
alles hinhauen. Liebe Grüße!” 
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EIN Hoch aufs Sommerloch 


Zugegeben - die aktuelle Spieleflaute ist jetzt nicht wirklich toll, genauso wenig wie der Reim oben. 
Aber immerhin geht der gemeine Zocker dann auch mal bei dem schönen Wetter an die frische Luft. 


Auch wir haben das schöne Wetter der letzten Wochen genossen und selbst 
die zwischenzeitlichen Regentage haben uns nicht sonderlich gestört: Nass 
wird man am Strand eh, ob jetzt von oben oder unten ist da einerlei. Dass die 
Tage aber so perfekt genießen konnten, hatte zwei Gründe. 

Erstens: Unser Chef Wolfgang hatte sich in den zweiten Teil seiner Elternzeit 
verabschiedet und uns wie schon im Januar mit der play*-Produktion alleine 
gelassen. Wie das Foto oben beweist, haben wir die fehlende Mannstärke 
aber ganz gut kompensiert. 

Zweitens: Die Zeit zwischen E3 im Juni und Gamescom im August ist sowieso 
immer etwas ruhiger, gemütlicher. Neue Spiele erscheinen nur wenige, 
zumindest kaum richtige Blockbuster. Erst im September und Oktober geht 
es wieder los mit den Releases, erst dann buhlen wieder FIFA, Call of Duty 
und Co um die Gunst der Massen. Und auch bei den Vorschauen herrscht 


Batman: Arkham Knight › s. 26 


Artikel-Quick-Finder - für die Ungeduldigen unter unseren Lesern! 


größtenteils Ebbe. Viele Entwickler haben ihr Info-Pulver schon auf der E3 
verfeuert oder warten mit den großen Ankündigungen bis zur Gamescom. 
Und dennoch haben wir einige wirklich interessante Previews für euch, allen 
voran unsere Cover-Story zu Batman, für die wir den Entwicklern sogar noch 
die ein oder andere neue Info aus der Nase ziehen konnten, oder Destiny, 
das wir ausgiebig in der Betaphase anspielten. Und im Testbereich warten 

— mit Ausnahme von The Last of Us Remastered — in Ermangelung richtiger 
Blockbuster dann eben jede Menge kleine, aber teils wirklich feine Spiele. 
Auf die Indie-Entwickler ist dann halt doch Verlass! 


Doch genug der Worte: Wir wünschen euch viel Spaß mit dem neuen Heft! 
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DVD-Inhalt: 


VIDEOS: 


VORSCHAU 

Mittelerde: Mordors Schatten 
Mortal Kombat X 
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Risen 3: Titan Lords 
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Diablo 3: Ultimate Evil Edition 
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Pilz-Horror in Full HD: Wie schlägt sich The Last of Us auf der ji BAC ger 
PS4? Unser Test der Remastered-Version verrät es еисп. 5 E 
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Freitag, 27. Juni 

Die Zeit zwischen den zwei grossen 

Die Szene ну Gere Ss om vermag 
londläufig ja auch Somero | | 
erscheinen Kaum Spiele und neve Dinge 
über angekündigte Titel erfährt man in 
dieser Zeit auch nicht wirklich, weil die 
Publisher bereits ales bekannt gegeben 
hoben oder es sich für die zweite | 
Messe aufsparen. Böl 
nor, wenn mon trotzdem 
einen Podcast Cülen moss. 
Doch wir reiben uns A vals 
wie Wickie Kurz unter, | 
der Nase und konzipieren 
ogs een Special Роде. — — 
Theme: die Oer-Jahre- 
Filme. Daver: Knapp Sit NN 
Stunden, aufgeteilt of 
zwei Termine. Achz. 
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Mittwoch, Д. Juli 


Ein Fussbaltermin? обон 
ommt neverdi 
Christian infrage. Da es 
abe Ur Zwei Age Nar 
Manchester geht, wo Konami 
ons m Rahmen der PES 

Jor Finals das neve PES 
Präsentiert, drängelt sich 
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WM ond Anzocken steht aber auch eine 
Ührong durch das ON Tro&«GrFá Stadium 

o«X dem Plan. Und weil ManU unter dem | 

neven Trainer van Gaal wirklich jeden 

Noten verpflichtet, ontersehreibt unser 

Redaktions iKinger auch gleich noch | 

"ürk-Johres-Vertraa-mit-einem 
Solar von 3,50 Euro pro Monat. Do: 
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Freitag, Ч. Juli 
Wenn-es um Japano- 
Kram geht, ist 

jo Eigentlich Vik 
zuständig Da ober 
auch ABGrKolege 
Marco ох das Zeug 
steht, schicken wir 
ausnahmsweise hrs 
zur Japan Expo 
nach Paris. Bandaı 


Namco hat uns 
nömlich eingeladen, um uns ein paar Spiele zu Zeigen. Nebenbei gibt 


z Typisehes (grossbusige und -Öugige Mongomädels) und Untypisches 
Darth Samurai) zu sehen. Und US-Marines, warum ouch immer. 


Ut 
! 
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Dienstag, Ad. Juli 

Abgabewochen sind eine Wissenschaft Für sich. Korz bevor 
unser Hest Certiquerden MOSS, passieren nämlich seltsame 
Dinge. Beispielsweise werden wir plötzlich alle hektisch. 
Die Biervorrätein Fürth werden Knapp- Und: Eigentlich 
Erwachsene Menschen verkleiden sich zu spätabendlicher 
Stunde als Sone oder Magier ond Auelleren sich mit Dillos; 


Warum? Wissen wir auch nicht. en 
> "e 
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H Mittwoch, A3.-Juli ges чм, 

|| Einmal jährlich Sindet das Computee-Sommertest statt. Bann gibt es Für ale Anwesenden 
| Bier und Grilkleisch als Abwechslung zur üblichen Kohlsuppe. Und man Kommt endlich T * 
mit den Kollegen ins Gespräch, die mon nicht regelmässig im Raucherroum oder an der 
| KoSfeemaschine tritt. Trotz Bierbänken, Strandliegen und schönem Wetter ist die 
| | grösste Attraktion-aber das-im-Keller- aufgebaute NES samt Street Fighter. Wir sind halt - 
| 


doch nur dreckige Nerds. J 
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Aktuelles 


Meldungen, Nachrichten und Insider-Informationen aus der 
Welt der Spiele — gewürzt mit dem legendären play*-Humor. 


G a m © TV 2 A GTA 5: Umsetzung für PC, PS4 und Xbox One im Trailer 


Topaktuelle Video-Inhalte, umfassende 
Berichterstattung und eine Menge coole 
Features — das kann Games TV 24! 


SOFTWARE | Eine der aktuell hei- 
Besten Neuerscheinungen in App- 
les App Store ist die neue Video-App 
von Computec Media. Die kostenlo- 
se App für iPhone und iPad (Android 
folgt im Herbst) bietet Gamern alles, 
was das Spielerherz begehrt: Spie- 
letrailer, Testvideos, Messespecials, 
Let’s Plays, Shows — und das für alle 
Spielesysteme, ohne kompliziertes 
Suchen, ohne lange Ladezeiten. 
Individuelle Playlists und Kanäle 
sowie coole Zusatzfeatures wie etwa 
die FLIPr-Funktion, mit der die Spie- 
ler Stopmotion-Clips erstellen, run- 
den das Gesamtpaket perfekt ab. 
Via Apple TV lassen sich die Videos 
zudem bildschirmfüllend auf dem 
TV darstellen! 

Die stetig wachsende Daten- 
bank von aktuell schon über 10.000 
Videos lässt sich dank der intuitiven 


GAMES| | 


Steuerung perfekt bedienen, dank 
der durchdachten Menüführung 
und der verschiedenen Kanäle be- 
halten User stets die Übersicht. Die 
Kanäle von Games TV 24 sind nach 
Systemen unterteilt (Playstation, 
Xbox, Nintendo, PC und Mobile), 
hinzu kommen der gamescom-Ka- 
nal, ein vom User individualisierba- 
rer Kanal sowie der Highlight-Kanal, 
in dem die aktuell besten Gaming- 
Videos sofort abrufbereit sind. Ein 
spaßiges Feature der Games-TV- 
24-App ist der FLIPr-Kanal. Darin 
lassen sich kinderleicht Stopmo- 
tion-Clips erstellen, in denen Fotos 
zu Bildfolgen aneinandergereiht 
und dann mit verschiedenen Ge- 
schwindigkeiten und Filtern (C64-, 
Amiga-Look) abgespielt werden. 
Mehr unter gamestv24.de. 
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sh Bros. für... 
2 BEWERTEN 
hi's Woolly World für Wii 


nd 


Bayonetta 2: E3-Trailer 2. 


Auf Nintendos E3 Digital Event 
wurde auch ein neuer Trailer. 


=? L 
Legend of Zelda für . “ 
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Mein Kanai Favoriten Optionen 


Nächste Bunde im lron-Fist-Tumier 


Eine Produktseite bei Amazon UK lässt auf einen baldigen Release von Tekken 7 hoffen! 


BEAT 'EM UP | Eine Amazon- 
Produktseite aus Großbritannien 
— inklusive Tekken 7-Logo — lässt 
uns auf einen baldigen Release des 
Spiels hoffen. Leider war die Pro- 
duktseite nur kurz online und wurde 
inzwischen wieder gelöscht. Einen 
offiziellen Erscheinungstermin von 
Namco Bandai gibt es bislang noch 
nicht. Angekündigt sind auf jeden 
Fall schon mal Versionen für die 
PS3 und die Xbox 360. Womöglich 
erscheint in Japan auch gleich ein 
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neuer Tekken 7-Automat, schließ- 
lich wird es höchste Zeit für eine re- 
guläre Fortsetzung der berühmten 
Beat’em-Up-Serie! Bleibt nur noch 
die Frage, ob dann auch ein völlig 
neues Innenleben für den Automa- 
ten entwickelt wird. Bekanntlich 
schlummert im Arcade Cabinet von 
Tekken Tag Tournament 2 eine PS3. 
In diesem Zusammenhang hoffen 
wir schwer, dass derzeit an einem 
Tekken 7-Automaten auf Basis der 
Playstation 4 gearbeitet wird! UH 


Siebenschläfer: Zum nächsten Teil der Serie 
gibt es kaum Infos und nur einen kurzen Trailer. 


w.playvier.de 


PS4-Version angespielt 


Blizzard besuchte uns in der Redaktion und ließ 
uns ein paar Stunden mit Diablo 3 verbringen. 


ACTION-RPG | Auf PS3 und PC 
gibt es Diablo 3schon lang und das 
Add-on Reaper of Souls haben wir 
zumindest auf dem PC schon rauf 
und runter genudelt. Jetzt schneite 
kurz vor PS4-Release Blizzard bei 
uns in der Redaktion vorbei und 
ließ uns zumindest schon einmal 
einen Teil der Ultimate Evil Edition 
anzocken. Die enthält neben dem 
Hauptspiel auch das eingangs er- 


% 
Ge > 


wähnte Add-on — und beides feiert 
Premiere auf der PS4. Am Spielge- 
schehen hat sich natürlich nicht 
viel geändert: Als eine von mitt- 
lerweile sechs Klassen hackt ihr 
unzählige Höllenkreaturen klein, 
sackt dank Loot 2.0 haufenweise 
brauchbare Gegenstände ein und 
levelt euren Charakter auf. Dank 
1080p sieht das auf der PS4 zu- 
dem noch unverschämt gut aus.SL 


Heiß: Die PS4-Version kommt bereits am 19. 
August auf den Markt — ideal fürs Sommerloch! 
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Reboot einer Legende 


Auf der E3 gab’s die erste Ankündigung, nun 
folgen weitere Infos zum kommenden Doom! 


Topaktuell: Im Rahmen der QuakeCon 2014 wurden eine 


Demo gezeigt und neue Informationen preisgegeben. 


EGO-SHOOTER | Während der 
QuakeCon 2014, die vom 17. bis 
20. Juli in Dallas, Texas, veranstal- 
tet wurde, gab es endlich neue In- 
fos zur berühmten Shooter-Serie 
von id Software. Demnach wird 
Doom 4 keine Fortsetzung, son- 
dern ein Reboot. Der kommende 
Ego-Shooter wird künftig einfach 
unter dem Namen Doom vermark- 
tet. Diese Information haben Pub- 
lisher Bethesda und das Entwick- 
lerstudio id Software im Rahmen 


SPRACHAUSGABE 


„Schau jetzt nach, wie der Typ von Chips heißt!“ — „Ich such erst das Penis-Ding!“ 


Normaler Dialog auf dem Computec-Sommerfest, viel Bier und ein Smartphone inklusive. Den Kontext wollt ihr gar nicht wissen. 


Playstation-Charts 
FG 


Bedaklion s 
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FIFA Fußball-WM Brasilien 2014 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Minecraft 
Hersteller: Sony | Genre: Adventure 


L.A. Noire 
Hersteller: Rockstar | Genre: Adventure 


Wolfenstein: The New Order 
Hersteller: Bethesda | Genre: Ego-Shooter 


FIFA Fußball-WM Brasilien 2014 
Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 


The Last of Us Remastered 
Hersteller: Sony | Genre: Action-Adventure 


Infamous: Second Son 
Hersteller: Sony | Genre: Action 


Watch Dogs 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Grand Theft Auto 5 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


Guacamelee! Super Turbo Champ. Ed. 
Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 


Call of Duty: Black Ops 2 
Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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Destiny FIFA 14 FIFA 14 

Hersteller: Activision | Genre: Online-Shooter Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel Hersteller: Electronic Arts | Genre: Sportspiel 
Assassin's Creed 2 Grand Theft Auto 5 Grand Theft Auto 5 

Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Rockstar | Genre: Action 

Grand Theft Auto 5 Battlefield 4 Assassin's Creed 4: Black Flag 
Hersteller: Rockstar | Genre: Action Hersteller: Electronic Arts | Genre: Ego-Shooter Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure 
Fallout: New Vegas Watch Dogs One Piece: Unlimited Word Red 
Hersteller: Bethesda | Genre: Rollenspiel Hersteller: Ubisoft | Genre: Action-Adventure Hersteller: Bandai Namco | Genre: Action-Adv. 
God of War 3 Trials Fusion Beyond: Two Souls 

Hersteller: Sony | Genre: Action Hersteller: Ubisoft | Genre: Geschicklichkeit Hersteller: Sony | Genre: Adventure 

Red Dead Redemption Call of Duty: Ghosts Sniper Elite 3 


Hersteller: Rockstar | Genre: Action 


= 
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Hersteller: Activision | Genre: Ego-Shooter 
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Hersteller: 505 Games | Genre; Action 


der Präsentation einer Einzel- 
spieler-Demo bekannt gegeben. 
Messeteilnehmer durften Doom 
in Aktion sehen, das Mitfilmen der 
Preview war jedoch strengstens 
untersagt. Mit offiziellen Screen- 
shots und Videos ist derzeit eben- 
falls nicht zu rechnen. In puncto 
Gameplay kehrt id Software zu 
den Wurzeln der Shooter-Reihe 
zurück: schnelle und blutige Ge- 
fechte, inklusive neuer Mechani- 
ken wie Nahkampfattacken. UH 


Mal andersrum : 


Diesmal entschuldigen wir uns nicht für et- 
was, sondern fordern eine Entschuldigung 
ein. Denn: Der liebe Wolfgang hat als letzte 
Amtshandlung vor seiner Elternzeit noch 
eben Christian für den zweiten Abgabetag 
des Heftes freigegeben. Getreu dem Motto 
„Nach mir die Sintflut”. Schwein! 


Das riecht nach Ärger! 

Im letzten Heft schrieb Sascha in den Top- 
spielen, dass FIFA das bisher einzige Spiel mit 
Geruchs-CD war. Stimmt leider nicht. Gran 
Turismo 2 gab es nämlich auch noch. Dessen 
CD roch nach Gummi. Ein bisschen so, wie 
die Bäume in unserer Redaktion. 


Herr Schmid, Zahlen bitte! 

Was ist nur los? Erst Uwe mit seiner Zah- 
lenphobie und nun nennt Kollege Lukas die 
Deck 13 Games einfach Deck Games im 
Lords of the Fallen-Artikel. Die sind allerdings 
auch ein bisschen selber schuld: Abergläu- 
bige Bergbauern wie unser Lukas fürchten 
derartige Unglückszahlen. 
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Weltmeister! 


Bei den PES World Finals 2014 spielte die Com- 
munity in Manchester um Ruhm und 15.000 Euro. 


E-SPORTS | Praktisch: Während 
wir in Manchester weilten, um 
uns das neue PES 2015 anzuse- 
hen (mehr dazu in unserer Vor- 
schau ab Seite 38), spielte die 
Community gleichzeitig die World 
Finals in PES 2014 aus. Auch die- 
ser Event fand in Manchesters 
altehrwürdigem Old-Trafford- 
Stadion statt. Neben dem Ruhm, 
zumindest ein Jahr lang als welt- 
bester PES-Zocker unterwegs zu 
sein, gab es für den Gewinner 
einen schicken Pokal und ein 
sattes Preisgeld von 15.000 Euro 
abzustauben - das lohnt sich! 
Der deutsche Vorjahressieger 
und große Favorit Patrick „Phay- 
ton91” Maier schied allerdings 
leider schon im Achtelfinale in 
einem heiß umkämpften Match 
gegen seinen WM-Vorgänger Et- 
tore Giannuzzi (VietKong90321) 
aus. Der junge Italiener kämpfte 


bis ins Finale durch, wo er ge- 
gen den Griechen Anastasios 
Pappis (apolytosarxon) jedoch 
den Kürzeren zog. Auch für den 
zweiten deutschen Teilnehmer 
im Feld, Erhan Kayman alias 
Turekinho, war bereits im Ach- 
telfinale Schluss — ärgerlich, 
denn so verpassten beide ein 
mögliches Preisgeld. Neben den 
15.000 Euro für den Gewinner 
winkte nämlich auch den drei 
Nächstplatzierten ein dicker 
Batzen Kohle — 5.000, 3.000 
beziehungsweise 2.000 Euro, um 
genau zu sein. 

Nichtsdestotrotz war der 
Event auch in diesem Jahr ein 
voller Erfolg und von Konami äu- 
Berst schick organisiert. Und wer 
weiß, vielleicht triumphiert im 
nächsten Jahr dann ja auch wie- 
der ein Deutscher. Die Herren- 
Nationalmannschaft hat ja vor- 


Enge Kiste: Titelverteidiger Phayton91 schied bereits im Achtelfinale 
in zwei extrem engen Matches gegen den Italiener VietKong90321 aus. 


sich dann schlussendlich auch gemacht, wie es geht. SL 


The Last of Us ist 

ein emotionaler 

Survival-Thriller, der 

den Spieler in das 

endzeitliche Nord- 

amerika versetzt, 

das — nachdem 

eine Seuche die 

Menschheit fast 

zur Gänze ausge- 

rottet hat — Schritt 

für Schritt von der 

Natur zurückerobert wur- 

de. In diesem postapokalyptischen Szenario kämpfen die 
Hauptfiguren Joel und Ellie ums nackte Überleben. 

Der hochgelobte Sony-Exklusivtitel erhielt zum 
Release nahezu nur Höchstwertungen und besticht 
durch eine emotionale Geschichte in einem atmosphä- 
rischen Endzeit-Szenario. Die technisch überarbeite- 
te Remastered-Version für PS4 bietet absolute Next- 
Gen-Grafik mit 1080p und 60 Fps. Ebenfalls enthalten 
sind die Einzelspieler-Erweiterung Left Behind sowie 
das Abandoned Territories-Multiplayer-Mappack und 
ein weiteres Multiplayer-DLC-Paket. Mehr Infos: 
www.thelastofus.playstation.com/ 


T-Shirt im 
The Last of Us-Design 


The Last of Us-Press Kit (enthält 
Artbook, Soundtrack und herunter- 
ladbaren Mehrspieler-Content) 


Hochwertige Figur 
von Joel und Ellie 


Metallische Outdoor-Trinkflasche 
mit The Last of Us-Aufdruck 


Unsere Preisfrage: 

Wie heißt Ellies Freundin im DLC Left Behind? 
a) SARAH 

b) RILEY 

c) TESS 


TEILNEHMEN IST GANZ EINFACH: 
Schickt eine E-Mail mit dem Betreff „The Last of Us Remastered“, eurem Namen, Anschrift und der richtigen Antwort an gewinne@playvier.de. Teilnahmeschluss: 20. August 2014. Teilnahmeberechtigt sind alle 
play^-Leser mit Ausnahme der Mitarbeiter der Sponsoren und der COMPUTEC MEDIA GmbH. Der Rechtsweg ist ausgeschlossen. Preise können nicht bar ausgezahlt werden. 


m — 


P 
= a g р ben em 
3ule 

UU | JU! cu 


- MEDIA 


EDLE BOOKAZINES 


WICHTIGE 
GRUNDLAGEN 
Die besten Android-Apps 
mit Praxis-Beispielen 

im Überblick 


NOCHMEHR .. 
PRODUKTIVITAT 
Ob im Büro oder zu Hause - 
Android bietet überall 

tolle Lósungen an 


MULTIMEDIA 
MANAGEN 
Dokumente, Videos, Fotos 
und Musik im Griff und 
perfekt organisiert 


| TRU - "ës gen, 
| = = 


... auf 164 Seiten! ыў 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Das große Android-Handbuch für Tablets und Smartphones ist jetzt überall am 
Kiosk erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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amescom 2014 


— aut nach Köln! 


Mitte August verwandelt sich Köln wieder ins Mekka der Spiele-Fans 
— der Besuch für Playstation-Besitzer lohnt sich in diesem Jahr besonders. 


yon 
my 


REPORT | Fast 350.000 Spiele- 
Verrückte haben sich 2013 auf 
den Weg gemacht, um in der Dom- 
stadt einen ersten Blick auf Neu- 
heiten wie Battlefield 4, Watch 
Dogs, Killzone und die damals 
noch unveröffentlichten Next- 
Gen-Konsolen zu werfen. Die 
Gamescom war die erste Gele- 
genheit für Normalsterbliche, den 
neuen Playstation-4-Controller in 
Händen zu halten. Inzwischen ha- 
ben viele Sony-Konsolen schon 
den Weg in deutsche Wohnzimmer 
gefunden, die Fans lechzen nach 
Nachschub. Die E3 im Juni war 
diesbezüglich eine leichte Enttäu- 
schung, denn abseits der üblichen 
Verdächtigen — ein neues F/FA, ein 
neues Call of Duty, ein neues Far 
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Cry — hielten sich gerade Firmen 
wie Electronic Arts auffállig zurück 
und verwiesen auf die Gamescom 
im August. Dort kónnt ihr ab 14. 
August all die Spiele-Kracher aus- 
probieren, die im Herbst und 2015 
in den Handel kommen: Angefan- 
gen von Assassin's Creed: Unity 
über Destiny bis hin zu Driveclub. 
Das heißt, wenn ihr nicht in einer 
der endlos langen Warteschlangen 
festhängt. Denn die Gamescom 
ist berühmt-berüchtigt für dich- 
tes Gedränge und vier, fünf, sechs 
Stunden Wartezeit vor den begehr- 
testen Anspielstationen. Damit ihr 
euch optimal auf euren Messebe- 
such vorbereiten kónnt und kein 
Highlight verpasst, hat sich die 
play4-Redaktion schon intensiv 


mit dem Programm der über 650 
Aussteller bescháftigt. Die gute 
Nachricht: Abgesehen von weni- 
gen Ausnahmen wie Capcom sind 
fast alle namhaften Hersteller ver- 
treten. Allein der Stand von Elec- 
tronic Arts nimmt traditionell fast 
die Hálfte einer ganzen Messehal- 
le ein — und auch Acti- 
vision, Ubisoft, Bethes- 
da oder Deep Silver rücken mit 
Hunderten von Spielkonsolen, gi- 
gantischen  Leinwánden, riesi- 
gen Showbühnen und potenten 
Soundanlagen in Kóln an. 


Das halbe Dutzend ist voll 

Die Gamescom findet 2014 be- 
reits zum sechsten Mal statt und 
lockt mit einer ganzen Reihe von 


Daten & Fakten 


Die Gamescom findet auf dem 
Gelände der KölnMesse statt. 


Öffnungszeiten: 
Donnerstag, 14. August 10 bis 20 Uhr 
Freitag, 15. August 10 bis 20 Uhr 


LISTET) Samstag, 16. August 9 bis 20 Uhr 


Sonntag, 17. August 9 bis 18 Uhr 


Eintrittspreise: 


Wer die Gamescom am Donnerstag oder 
Freitag besucht, zahlt für die Tageskarte 
11,50 Euro im Vorverkauf — am Sonntag 
sind es 15,50 Euro (für den Samstag sind 
keine Tickets mehr erhältlich). Für Schüler, 
Studenten und Azubis gibt es ermäßigte 
Tageskarten, mit denen ihr ordentlich Geld 
sparen könnt — Ausweis nicht vergessen! 
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Alle Bilder: KoelnMesse 


Eingang West 


* 4 
hA NE 
С. х 
Eingang Süd, ` 
Entrance South ~ 


Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit 
Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 
Hall 11 entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


Eingang entertainment area · entertainment area entrance 


@ Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade visitors) 


Entrance West _ 


s-Centrum Nord 
Centre North 


Eingang Nord... 
Entrance North 


Eingang Ost 
Entrance East 


Congress-Centrum Ost 
Congress Centre East 


entertainment area - entertainment area 
event level/food court - event level/food court 
@ business area - business area 


€ Freigelände/Eventgelände - outdoor area/event area 


HALLE 6 


HALLE 7 


Auf dem traditionell riesigen Sony-Stand 
stehen selbstverständlich die Playsta- 
tion-4-Neuheiten im Mittelpunkt, da- 
runter The Order: 1886 und Driveclub. 
Natürlich kónnt ihr auch zum Singstar- 
Mikro greifen und Little Big Planet 3 
ausprobieren. FuBball-Fans schauen 
bei Konami vorbei und wagen einen 
Probe-Kick mit dem F/FA-Erzrivalen 
Pro Evolution Soccer 2015. Ein weiteres 
Highlight ist ganz sicher der nochmals 
vergróBerte Stand von Activision: Un- 
mittelbar vor Release kónnt ihr dort das 
Bungie-Online-Spiel Destiny und Call of 
Duty: Advanced Warfare testen. Wenn 
ihr euch schon auf das Rollenspiel-Epos 
The Witcher 3: Wilde Jagd freut, solltet 
ihr euch in die Warteschlange vor dem 
CD-Projekt-Kino einreihen — dieses Spiel 
muss man gesehen haben! 


HALLE 8 


HALLE 9 


Die Herr der Ringe-Schnetzelei Mittel- 
erde: Mordors Schatten dominiert den 
Stand von Warner: Das Action-Adven- 
ture ist dort erstmals für jedermann 
spielbar. In einem Kino zeigt Warner 
zudem die unglaubliche Grafikpracht 
von Batman: Arkham Knight (unsere 
Titelstory). Ein absolutes Muss ist der 
Auftritt von Deep Silver: Der Münchner 
Publisher rückt mit etlichen Neuheiten 
an, darunter Risen 3: Titan Lords, Dead 
Island 2 und Alien: Isolation. Wer schon 
ganz gespannt ist auf das neue Werk 
der Resident Evil-Schópfer, der ist bei 
Bethesdas Grusel-Abenteuer The Evil 
Within genau richtig. Nicht verpassen 
solltet ihr auch Oculus VR: Bei den 
Virtual-Reality-Experten kónnt ihr die 
Oculus Rift live ausprobieren und durch 
3D-Welten marschieren. 


Deutschland-, Europa- und Welt- 
premieren. Kein Wunder, dass Jahr 
für Jahr immer mehr Fans auf das 
Gelánde in Kóln-Deutz drángten. 
Vor zwei Jahren mussten gar die 
Eingánge wegen Überfüllung ge- 
schlossen werden. Daraus hat die 
hiesige Messegesellschaft gelernt 
und bereits 2013 eine Menge Ver- 
besserungen eingeführt, die sich 
größtenteils bewährt haben. Zum 
Beispiel wurde der Kartenvorver- 
kauf intensiviert, um die Auslas- 
tung besser in den Griff zu bekom- 


www.playvier.de 


men. Außerdem gibt es seit dem 
vergangenen Jahr breitere Flure, 
zusátzliche Zugánge, gróBere Ru- 
hezonen, einen attraktiveren Au- 
Benbereich und mehr Verkaufs- 
stánde für Getránke und Snacks. 
All das soll dazu beitragen, dass 
der Besuch für alle Altersklassen 
spürbar angenehmer wird. 

Die drei wichtigsten Tipps für 
einen gelungenen Gamescom- 
Besuch lauten aber weiterhin: 
Planung, Planung, Planung. Wer 
sich im Vorfeld Gedanken macht, 


was er unbedingt sehen möchte 
und was er eher als „nice to have" 
einstuft, kann an einem Messe- 
tag viel mehr sehen und erleben. 
Andernfalls verbringt man sinn- 
los Stunden in den Warteschlan- 
gen vor Call of Duty: Advanced 
Warfare oder Far Cry 4 und muss 
schlimmstenfalls unverrichteter 
Dinge wieder abziehen. Zwar ha- 
ben gerade die großen Herstel- 
ler wie Activision angekündigt, 
erheblich mehr Anspielstationen 
aufzubauen. Doch  mehrstün- 


dige Wartezeiten werden sich 
auch in diesem Jahr nicht ver- 
meiden lassen. Grofien Andrang 
wird es außerdem vor den vie- 
len Showbühnen geben, wo re- 
gelmáBig ganze Busladungen an 
T-Shirts, Mauspads, Caps und 
Schlüsselbándern auf die Men- 
ge niederprasseln. Weil die Wer- 
begeschenke rasch in Taschen, 
Tüten, Rucksácke gestopft wer- 
den, reden kampferprobte Mes- 
se-Hostessen liebevoll von „Beu- 
teltieren“. 
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PS-Profis: Wie wär's mit einigen Driveclub-Proberunden? 
Auf dem Sony-Stand habt ihr dazu die Gelegenheit. 
Р e, An 


Nicht nur Spiele 

Neben vielen aktuellen Spielen 
gibt es natürlich wieder ein bun- 
tes Rahmenprogramm. Retro- 
Fans werden zum Beispiel in Hal- 
le 10 fündig, wo das „Haus der 
Computerspiele“ auf über 1.000 
Quadratmetern legendäre Spie- 
le und Konsolen aus vergange- 
nen Jahrzehnten zeigt. Dort befin- 
det sich auch das Cosplay-Village, 
der Treffpunkt für alle, die sich 
mit aufwendigen Kostümen in 
ihre Lieblingsspielehelden ver- 
wandeln oder Manga- und Comic- 
Zeichnern über die Schulter gu- 
cken wollen. Wer eine Karriere in 
der Spielebranche anstrebt, be- 
kommt hier Auskünfte aus erster 
Hand: Akademien, Hochschulen 
und Studios informieren über Aus- 
bildungsmöglichkeiten. In Halle 10 
präsentieren zudem etliche nam- 
hafte Hardware- und Zubehör- 
Hersteller ihre Neuheiten. Schö- 
nes Wetter vorausgesetzt, lohnt 
sich auch jederzeit ein Abstecher 
in die sogenannte „Outdoor Area“: 
Hier locken Beachvolleyball-Plät- 
ze, Halfpipes, Hochseilgarten und 
gemütliche Strandliegen. Stich- 
wort „gemütlich“: Das gilt auch für 
die Sitzecken auf dem Computec- 
Stand in Halle 8. Wie in den Vor- 
jahren heißen wir alle play4-Leser 
herzlich willkommen. 
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Viva Colonia 

Die Kölner verstehen ja bekannt- 
lich zu feiern, nicht nur zur Karne- 
valszeit. Und wenn die Gamescom 
stattfindet, ist die ganze Stadt auf 
den Beinen: Wer abends noch ge- 
nügend Puste hat, kann den Mes- 
setag mit einem schönen Kölsch 
in der Innenstadt ausklingen las- 
sen. Dort findet wie schon in den 
Vorjahren das beliebte Gamescom- 
Festival statt, wo angesagte Bands 
und Künstler auftreten, und das 
völlig kostenlos. Angekündigt ha- 
ben sich für dieses Jahr unter ande- 
rem Rockstah, Thees Uhlmann und 
Maximo Park. Das komplette Pro- 
gramm und die Standorte der Büh- 
nen findet ihr auf www.gamescom- 
festival.de. 


Ein Besuch lohnt sich 

Ihr seht, es gibt auch 2014 wieder 
jede Menge Gründe, nach Köln auf- 
zubrechen. Wer sich sein Wunschti- 
cket rechtzeitig zum kleinen Preis im 
Vorverkauf sichert, kann ganz ent- 
spannt anreisen und erlebt dort eine 
Spiele-Show voller unvergesslicher 
Eindrücke. Wer keine Zeit für ei- 
nen Gamescom-Abstecher hat: Auf 
www.playvier.de berichten wir ab 
Montag, 11. August, live vom Mes- 
segelände — unser großes Team vor 
Ort versorgt euch mit News, Videos, 
Interviews und Screenshots. PF 


Tip 


ps & Iricks 


Die App 
Ein Muss für jeden Besucher: die 
kostenlose Gamescom-App! 


Bei 650 Ausstellern, fünf riesigen und 
teils mehrstöckigen Hallen und 140.000 
Quadratmetern verliert man schnell mal 
den Überblick — wo ist der Stand von 
Activision, wo der nächste Geldautomat, 
wo geht’s zum Parkplatz? Die offizielle 
App für iOS- und Android-Smartphones 
sowie Tablets (einfach im App Store nach 
„Gamescom“ suchen) ist gratis und ent- 
hált eine umfangreiche Ausstellersuche 
plus Hallenpláne in 2D und 3D. Sehr prak- 
tisch! Für die neuesten Nachrichten, Trai- 
ler und Tipps sorgen auch in diesem Jahr 
die Redaktionen von Computec Media 
(unter anderem play4, PC Games, Games 
Aktuell und viele weitere). 
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Erhältlich im 


App Store 


Wir verraten euch nützliche Tipps für einen möglichst 


angenehmen Gamescom-Besuch! 


Gut geplant ist halb gewonnen 


Wichtigster Tipp: planen, planen, planen! Wer 
nach dem Motto „Mal sehen, was da abgeht“ 
auf die Messe stolpert, wird die Hälfte ver- 
passen und unnötig viel Zeit in Warteschlan- 
gen verbringen. 


Vorverkauf nutzen! 


Kauft euer Ticket unbedingt im Vorverkauf 
— zum Beispiel in Saturn-Märkten, an Vorver- 
kaufsstellen (Liste auf www.gamescom.de) 
und natürlich auf www.gamescon.de selbst. 
Ihr erspart euch nicht nur lange Wartezeiten 
an den Kassen: Ihr zahlt erheblich weniger 
als an der Tageskasse. Und: Nur Besucher 
mit diesen Tickets dürfen den Zugang in 
Halle 11 nutzen, der sich direkt am Deutzer 
Bahnhof befindet. Achtung: Der Messe- 
Samstag ist bereits ausverkauft! 


„Gamescom Aktuell“ lesen 


Unsere Kollegen von Games Aktuell pro- 
duzieren täglich frisch das Messemagazin 
„Gamescom Aktuell“ mit vielen Tipps und 
Terminen. Wer wissen will, was tagsüber auf 
den Bühnen passiert, sollte sich direkt am 
Eingang dieses kostenlose Heft schnappen. 


Öffentliche Verkehrsmittel nutzen 


Wer Staus rund um die Parkplätze meiden 
möchte, nutzt öffentliche Verkehrsmittel: Die 
Eintrittskarte dient als Ticket für Busse und 
Bahnen des Verkehrsverbunds Rhein-Sieg und 
Rhein-Ruhr — kostenlos nutzbar am Tag eures 
Besuchs! Wichtig: Das Ticket ist nur in Verbin- 
dung mit eurem Personalausweis gültig! 


Der beste Tag für den Gamescom-Trip 


Gamescom-Zeit — Schulferienzeit! Und zwar 
nicht nur in Nordrhein-Westfalen, sondern 
heuer in ganz Deutschland! Das ist einerseits 
gut, weil sich die erwarteten Besuchermas- 
sen etwas verteilen und nicht nur auf das 
Wochenende konzentrieren. Andererseits 
gibt es nur wenige Phasen, in denen „nicht 
so viel los“ ist. Am späten Nachmittag leeren 
sich die Hallen zusehends: Nutzt daher die 
Abendstunden, denn in den ersten drei Tagen 
ist das Gelände bis 20 Uhr geöffnet. Ein hei- 
Ber Tipp ist zudem der Sonntagnachmittag 
(Achtung, die Messe schließt dann schon 

um 18 Uhr!). 


Personalausweis mitbringen 


Vergesst bloß nicht euren „gültigen Licht- 
bildausweis“ (Führerschein, Personalaus- 
weis)! Sonst bekommt ihr kein Altersbänd- 
chen ausgehändigt — und dann wird selbst 
20-jährigen der Zugang zu Spielen wie 
Assassin’s Creed: Unity verwehrt. Die Bänd- 
chen gibt es vor Ort in den Farben Grün (ab 
12 Jahren), Blau (ab 16 Jahren) und Rot (ab 
18 Jahren). 


Schnäppchen jagen 


Während der Messe sind Plakatsäulen mit 
Angeboten von Saturn & Co. belegt — mit 
unglaublichen Preishämmern, die nur wäh- 
rend der Messe und auch nur in den Märkten 
in und um Köln gelten. Wer die Augen offen 
hält und sich eines der Schnäppchen sichert, 
hat das Geld für Eintritt und Sprit schnell 
wieder drin. 
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IHR IPAD IM 
GRIFF HABEN 
Alle Einstellungen 
und iOS7 in Schritt-für- 
Schritt-Anleitungen 


DATEN UND 
MEDIEN TEILEN 


So einfach nutzen Sie 
iCloud, AirDrop und 
AirPlay im Alltag 


GRATIS-APPS 
VON APPLE 


Neue kreative Ideen für 
iPhoto, iMovie, Pages, 
Numbers und Keynote 


... auf 164 Seiten! 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Der ultimative iPad-Guide ist jetzt überall am Kiosk erhältlich oder 
einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 


Praiosophise 


AS 


Vier play*-Mitarbeiter äußern sich kritisch 


und subjektiv zu einem aktuellen Thema aus 


der Welt der Videospiele. Dieses Mal geht 
es um: unsere Gamescom-Erwartungen. 


OR Christian Dörre D 


Modell 


auf 100 Zeichen in 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


CHRIS: 

Nach der E3 ist vor der Gamescom 
und ich freue mich riesig auf die 
Messe - nicht nur weil ich dieses 
Jahr wohl die unendlich langen 
Besucherschlangen meiden kann, 
sondern auch weil ich mir so eini- 
ges davon erhoffe. Hat mir auf der 
E3 noch eine Präsentation zum 
neuen Projekt von Quantic Dream 
gefehlt, hoffe ich doch mal stark, 
dass die Mannen um David Cage 
in Köln vertreten sein werden. 
Außerdem bin ich tierisch auf die 
neue Engine von WWE 2K 15 ge- 
spannt. Es wird einfach Zeit, dass 
die von mir geschätzte Serie tech- 
nisch endlich einen Sprung macht. 
Mein absolutes Highlight wäre 
aber natürlich, Batman: Arkham 
Knight anzocken zu dürfen. Hach, 
ich bin davon überzeugt, dass es 
eine gelungene Messe wird, und 
das nicht nur wegen den ganzen 
Games und verrückten Kollegen, 
sondern auch wegen dem anste- 
henden Lesertreff. Ich freue mich 
schon darauf, mit dem einen oder 
anderen Leser das eine oder ande- 
re Bier zu vernichten. So, jetzt aber 
genug geschleimt. Was meint ihr? 


16 | 09.2014 | play* 


OR Viktor „Graf“ Eippert KZ 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


VIK: 

Am meisten mag ich an der 
Gamescom, dass man die auf 

der E3 groß angekündigten Titel 
meist schon spielen kann — und 
genau darauf freue ich mich total: 
auf die Gelegenheit, Assassin’s 
Creed: Unity, Bloodborne, The Or- 
der: 1886, Far Cry 4, Dragon Age: 
Inquisition, Freedom Wars, Bayo- 
netta 2 (Wii U), Splatoon (Wii U) 
sowie diverse Indie- und Nischen- 
spiele selbst zu zocken. Das heißt 
aber natürlich nicht, dass ich mir 
nicht auch feine Neuankündigun- 
gen wünsche. Ganz im Gegenteil! 
Gerade Sony nutzt die Gamescom 
immer wieder gerne, um die Pro- 
jekte ihrer europäischen und ja- 
panischen Studios vorzustellen. 
Ich will natürlich immer noch The 
Last Guardian wiedersehen — 
auch wenn ich glaube, dass das 
am ehesten zur Tokyo Game Show 
klappen könnte. Mehr Futter für 
meine Vita darf es auch gerne 
sein. Außerdem bin ich gespannt, 
ob Ubisoft eine Überraschung 
aus dem Hut zieht. Vielleicht ein 
neues Spiel von einem gewissen 
Herrn Michel Ancel? ;) 


Reihenfolge! 


Spielanleitung 


Di : 
lese Seite entsteht nach folgenden knallharten Regeln: Vier 
Redakteure ziehen aus einer nicht notariell 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Viktor Eippert 4. Uwe Hönig 


SASCHA: 

Der Lesertreff und die üblichen 
Verdächtigen, die auch Vik und 
Chris schon aufgezählt haben, 
darauf freue ich mich natürlich. 
Ich hoffe jedoch noch auf zwei 
weitere Dinge. Erstens: Ich wür- 
de gerne No Man’s Sky anspielen 
und mehr über das ambitionierte 
Projekt erfahren. Denn ich habe 
ja bereits in der letzten Ausga- 
be geschrieben, dass das Hello- 
Games-Spiel für mich zu den 
ganz großen Gewinnern der E3 
gehört. Jetzt müssen die Jungs 
eben nur noch beweisen, dass sie 
alles so umsetzen können, wie sie 
sich das vorgenommen haben. 
Wünschenswert wäre es. Zwei- 
tens: Ich hoffe, Sony zaubert ne- 
ben ein, zwei Neuankündigungen 
(God of War plz kkthx) auch noch 
ein paar Multimedia-Features aus 
dem Hut. Ich hätte gern endlich 
die versprochene 3D-Film-Unter- 
stützung, vielleicht wieder De- 
signs und vor allem noch diverse 
TV-Apps. Sky wäre ein Anfang, 
gegen eine Ankündigung des 
WWE Network für Deutschland 
hätte ich auch nix. 
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I beglaubigten Lostrommel 


Von 0 auf 100 


1. Christian Dörre 3. Sascha Lohmüller 


2. Sascha Lohmüller 


4. Uwe Hönig 


UWE: 

In diesem Jahr werde ich den 
Messetrubel meiden und mir die 
ganzen Neuvorstellungen aus der 
Ferne reinziehen. Das bedeutet 
jedoch leider auch, nicht selbst 
Hand anlegen zu dürfen. Glück- 
licherweise kann ich da aber 

auf die Meinung der kompeten- 
ten Kollegen vor Ort zurückgrei- 
fen und mich mit Anspieleindrü- 
cken aus erster Hand versorgen 
lassen. Nachdem sich Driveclub 
seit letztem Jahr zu einer team- 
basierten Arcade-Raserei entwi- 
ckelt hat (das soll jetzt keinesfalls 
abwertend klingen), verzehre ich 
mich weiterhin nach einem ver- 
nünftigen Rennspiel aus der Gran 
Turismo-Liga. Immerhin wurde in- 
zwischen auch endlich ein Gran 
Turismo für die PS4 angekündigt. 
Doch ich glaube kaum, dass auf 
der Gamescom irgendwas dazu 
gezeigt wird. Dafür setze ich nun 
meine ganzen Hoffnungen auf Pro- 
ject Cars, das bereits auf der E3 
einen fabelhaften Eindruck hinter- 
lassen hat und für alle Rennspiel- 
Fans eine willkommene Gran Turis- 
mo-Alternative darstellen dürfte! 
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DAS MINI- 
MULTITALENT 


Der Raspberry Pi als 
Retro-Spielekonsole 
oder Mediencenter 


GRUNDLAGEN 
& TUTORIALS 


Installation, Experimente 
und kreative Projekte 


zum Nachmachen 


MIT LINUX PRO- 
GRAMMIEREN 


Linux-Einführung und 
ausführlicher Lehrgang 
+ Scratch & Python 


... auf 148 Seiten! 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


MEDIA 


EDITION 


196 


Spannende Ideen 
hilfreiche 
Tipps 


im. | “ШЕ 


ШЕТ 


Raspberry Pi: Das Handbuch nicht nur für Einsteiger ist jetzt überall am Kiosk 
erhältlich oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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WMI < I Plea 


Persónlich, maximal japanophil und garantiert play^-exklusiv: 
Hier serviert euch Viktor monatlich die volle Packung Japan! 


Die Nischenritter 


Ich möchte diesmal etwas schon längst Überfálliges machen und eine 
Lanze für die kleinen Publisher brechen, die uns unermüdlich mit abge- 
fahrenen, speziellen und nischigen Japan-Spielen hier im Westen versor- 
gen. Denn ohne Rising Star Games, Atlus, Xseed Games, Askys Games 
und Konsorten hätten wir Japan-Fans deutlich weniger zu zocken. Insbe- 
sondere NIS America haut ein J-Game nach dem anderen aus. Manchmal 
habe ich das Gefühl, dass die Hälfte meiner Newsbeiträge hier von NISA- 
Spielen handelt. Alleine dieses Jahr haben die Japaner schon sechs J- 
Games für den Westen lokalisiert, darunter echte Highlights wie Dangan- 
ronpa: Trigger Happy Havoc oder Etrian Odyssey Untold: The Millenium 
Girl (Nintendo 3DS). Und fünf weitere sollen nach aktuellem Stand fol- 
gen. Eine wirklich beachtliche Leistung, bei der nichtmal so manch gro- 


Ber Japan-Publisher wie Capcom, Square Enix oder Sega mitzuhalten vermag. Noch beeindruckender wird die 
Fülle an Lokalisierungen für den westlichen Markt, wenn man bedenkt, dass die meisten NISA-Spiele exklusiv 
für nur eine Plattform erscheinen. In diesem Sinne: Hut ab, liebe Nischenpublisher. Euch mag ich nicht missen! 


Viel Spaß beim Schmökern wünscht euch euer Vik 


NIPPON 
INDEX 
B9284 


Kingdom Hearts 2.5 HD Remix 5.36 
РЕЅ 2015 5.38 
One Piece: Unlimited Word Red $.58 
Dynasty Warriors: Gundam Reborn 5.62 
Monster Monpiece S.66 
Battle Princess of Arcadias S.68 


Ar Nosurge schafft es dieses Jahr zu uns 


Mit Ar Nosurge erwartet euch im September ein Prequel zu den Ar Tonelico-Spielen. 
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ROLLENSPIEL I Das in Nagano 
ansässige Entwicklerstudio Gust ist 
vornehmlich für ihre Alchemie-Rol- 
lenspielreihe Atelier bekannt. Doch 
Gust ist auch für die Ar Tonelico-Se- 
rie verantwortlich, die mit Ar Toneli- 
co Qoga 2011 ihren letzten Auftritt 
hierzulande hatte und Japan seit- 
dem nicht mehr verlassen hatte. 
Doch am 26. September 2014 wird 
sich das ändern, denn dann bringt 
Koei Tecmo den neusten Ableger 
Ar Nosurge: Ode to an unborn Star 
zu uns nach Europa. Die Hand- 
lung von Ar Nosurge ist vor den Ar 
Tonelico-Spielen angesiedelt und 


dreht sich um die beiden Charak- 
terpaare Delta und Casty sowie lon 
und Earthes, wobei jedes Duo einen 
eigenen Handlungsstrang hat. Wie 
für die Reihe üblich vermischt Ar 
Nosurge Fantasy-Elemente mit Sci- 
Fi und die Beziehung der Gruppen- 
mitglieder zueinander spielt eine 
wichtige Rolle bei der Weiterent- 
wicklung der Charaktere. Die run- 
denbasierten Kämpfe bestreitet ihr 
ebenfalls mit einem Charakterpaar, 
wobei einer der Helden an der Front 
kämpft und der andere aus dem 
Hintergrund heraus mit magischen 
Songs gegen die Gegner vorgeht. 


NISA dreht auf 


Auf der Anime Expo 2014 in Los Angeles 
kündigte NIS America die Lokalisierung 
von vier neuen Spielen an. 


DIVERSE I Wenn es um die Lo- 
kalisierung japanischer Spiele für 
den westlichen Markt geht, kennt 
NIS America einfach kein Halten. 
Auf der Anime Expo verkündete 
der Publisher, gleich vier weitere 
Spiele für PS3 und PS Vita bei uns 
zu veröffentlichen! Los geht es am 
10. Oktober 2014 mit dem abge- 
fahrenen Action-RPG Akiba’s Trip: 
Undead & Undressed für PS3 und 
Vita. Darin streift ihr durch Tokios 
berühmtes Nerd-Mekka Akihaba- 
ra, um Vampire — sogenannte Syn- 
thisters — aufzuspüren, um diese 
dann im Kampf auszuziehen (ernst- 
haft!) und sie so dem Sonnenlicht 
auszusetzen. Das spielt sich relativ 
ähnlich zur Yakuza-Reihe, was un- 
ter anderem daran liegt, dass ihr 
wie in Segas Gangster-Reihe in den 
Kämpfen in der Umgebung befind- 
liche Alltagsgegenstände als Waf- 
fen missbrauchen könnt. Deutlich 
bodenständiger geht es hingegen 
im Vita-exklusiven Downloadspiel 
htoL#NiQ: The Firefly Diary zu, 
dass ich in Ausgabe 05/14 erstmals 
vorgestellt hatte. In diesem char- 
manten Adventure müsst ihr ein 
kleines Mädchen sicher durch eine 
Ruine führen und mittels Front- 
und Rücktouchpad Rätsel lösen. 
Begleitet wird das Mädel von zwei 
Glühwürmchen, wobei eines in der 
Lichtwelt agiert und das andere in 
der Schattenwelt. Hier scheint uns 
im Herbst dieses Jahres ein schö- 
ner, kleiner Geheimtipp für die Vita 
zu erwarten. 


f 


[The Awakened Fat 


e Ultimatum | 


Weiter geht es dann erst nächstes 
Jahr, wenn das Vita-exklusive Cri- 
minal Girls: Invite only sowie das 
PS3-exklusive The Awakened Fate 
Ultimatum erscheinen. Criminal 
Girls: Invite only ist eine Neuum- 
setzung des japanischen PSP-Rol- 
lenspiels Criminal Girls, das über 
neue Features, eine überarbeitete 
Grafik, mehr Levels, zusätzliche 
spielbare Charaktere sowie Touch- 
Funktionen verfügt. Ihr übernehmt 
eine Heldentruppe aus sieben 
Mädels, die sieben verschiedene 
Sünden begangen haben und des- 
wegen im Gefängnis der Hölle ein- 
sitzen. Und da wollen die Damen 
natürlich tunlichst wieder raus. 
The Awakened Fate Ultimatum zu 
guter Letzt ist der direkte Nachfol- 
ger von The Guided Fate Paradox 
(Test Ausgabe 03/14) und 
versetzt euch in die 
Rolle eines normalen 
Jungen, der in einen || 
Krieg zwischen En- Ze, 
geln und Dämonen 


gerät. Ѕріеіте- 
chanisch,e 
erwartet EV. 
euch wie- F 
der ein Mix 


aus vielen Dia- 
logszenen sowie 
der Erkundung 
zahlreicher | 
Dungeons `: 
aus der Iso- 
Perspekti- 
ve. 
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tOL#NIQ: The Firefly Diary 
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МІК поне SPECIAL 


Vik fragt nach: Euer Traumspiel 


Was würden Spieleentwickler machen, wenn sie beim Erschaffen von Spielen keinerlei kre- 
ative, zeitliche, plattformspezifische, finanzielle oder sonstige Beschränkung hätten und 
sich obendrein keine Gedanken über einen Verkaufserfolg machen müssten? Genau diese 
Frage habe ich fünf verschiedenen Entwicklern gestellt. Hier ihre interessanten Antworten: 


Hineo КОЈ 


Schöpfer der Metal Gear Solid-Reihe SS «e e 9 


Das klingt zu schön, um wahr zu sein! Wenn es so eine Welt ohne Beschränkungen gäbe, würde ich gerne noch 
hundert Jahre lánger darin leben. [lacht] Das Spiel, das unter solchen Umstánden machen würde, wáre hóchst- 
wahrscheinlich kein Metal Gear. Ich mag es, Spiele zu erschaffen, die zu diesem Zeitpunkt, in dieser Form noch 
nicht existieren. Selbst wenn ich mich nicht um Verkaufszahlen kümmern müsste, würde ich mir aber trotzdem 
Gedanken darüber machen, ob die Spieler mein Game mógen kónnten oder nicht. Denn das ist der wichtigste 
Aspekt für mich: Dass die Leute meine Werke genieBen. Ich würde mir daher Zeit lassen und das Feedback der 
Spieler so gut wie móglich einflieBen lassen. Mir ist natürlich bewusst, dass sich die Zeiten geándert haben und 
komplett frische, obskure Spiele nicht mehr so leicht ankommen. Dennoch würde ich ein Spiel erschaffen, das 
viele neue Ideen und Elemente beinhaltet, und hoffen, dass es zumindest auf etwas Zustimmung treffen würde. 


Hinto Baan ә 


General Producer der Tales of-Spiee © 


Auch wenn es schon einige Ableger in diesem Genre gibt, würde ich am liebsten ein Open- 
World-Rollenspiel mit High-Fantasy-Setting wie Skyrim oder Dragon’s Dogma entwickeln. 
Kobayashi-san, der Producer von Dragon’s Dogma, ist ein sehr guter Freund von mir. Als er 
an Dragon’s Dogma arbeitete, hätte ich wirklich gerne mitgemacht und habe sehr darauf 
gehofft, dass er viel Erfolg damit haben wird. Der Wunsch danach, ein Open-World-Fan- 
tasyspiel zu entwickeln kam bei mir auf, als ich erstmals Shadow of the Colossus gespielt 
habe. Damals wusste ich einfach, dass ich so ein Spiel auch mal gerne machen würde. 
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Naoki YOSHIDA 


Producer und Creative Director von FF XIV: ARR 


Was ich schon immer probieren wollte, ist ein Sci-Fi-MMORPG - ich bin ein riesiger Fan 
von Star Wars. Und das gilt nicht nur für die Filme, ich lese auch die Comics. Ich weiß, dass 
es in der Vergangenheit diverse Schwierigkeiten gab, Sci-Fi- MMORPGs umzusetzen. Doch 
gerade auch deswegen sehe ich das als eine spannende Herausforderung. Das Weltall ist 
so unermesslich groß, das Potenzial und die Möglichkeiten sind daher enorm. Deswegen 
halte ich das für ein geeignetes Setting. 


Moromu ragiynmn * 


Oreative Director diverser Final Fantasys ө 


lich darüber nachgedacht. [lacht] Aber vielleicht würde ich dann ein Spiel ө 
über Träume und eine Welt їп den Träumen machen. Schließlich träumt jeder 
Mensch regelmäßig, wobei jeder von anderen Dingen träumt. Ich könnte mir 
daher vorstellen, eine Traumwelt zu erschaffen, in der nichts wirklich fix ist und e 
in der jeden Tag etwas vóllig anderes passiert. 


e Da derartige Umstände natürlich unvorstellbar sind, habe ich noch nie wirk- 


YOSHINORI KITHSE 


Producer diverser Final Fantasys ee ee ө ө © 


Da muss ich jetzt etwas ausholen: In der Filmindustrie gibt es einige Filme, in denen die Filmemacher selbst eine Rolle 
spielen. Hitchcock ist zum Beispiel sehr bekannt dafür. Und dann gibt es noch Filme, die die Filmindustrie selbst als 
Setting haben. Analog dazu fände ich ein Spiel spannend, in dem man erleben kann, wie es ist, Spiele zu entwickeln. 
Darin würden dann auch berühmte Spieleentwickler der Vergangenheit auftauchen — Shigero Miyamoto käme mir 
sofort in den Sinn. Das wäre also sozusagen das „Videospielindustrie-Spiel“. Um nochmal zum Film-Vergleich zurück- 
zukommen: Viele Filme machen sich wichtige historische Ereignisse zum Thema, die so tatsächlich passiert sind. 
Forrest Gump etwa. Das könnte man vielleicht in gleicher Weise in einem Spiel umsetzen. Dragon Quest war zu seiner 
Zeit ein riesiges gesellschaftliches Phänomen in Japan. Es wäre sicher interessant, diesen Augenblick der Spielehisto- 
rie IN einem Spiel darzustellen. So könnte man diese Zeit als Spieler neuerleben, anstatt nur davon gehört zu haben. 


RE 
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“COMMUNITY ARER 


Werdet Fan auf: 


facebook.de/vikinjapan 


Ihr habt Fragen, Anregungen oder Kritik zu Vik in 
Japan? Oder ihr wollt einfach mal mit mir über ja- 


panische (Rollen-)Spiele und sonstigen japanbe- 
zogenen  Nerdkram diskutieren? Dann schreibt 
mir doch! Meine Kontaktdaten findet ihr direkt 
unter diesen Zeilen. Vik in Japan soll nämlich nicht nur 


Schreibt mir eine E-Mail an: viktor.eippert@computec.de oder schickt mir Fragen/Anregungen/Feedback per Post an: 
Computec Media GmbH e Viktor Eippert/Vik in Japan e Dr.-Mack-Straße 83 • 90762 Fürth 


Warum sieht thr auf арап=5рієе? 


für euch, sondern auch mit euch stattfinden. Und zwar 
genau hier, in der Community Area. Doch um die mit 
Leben zu füllen, ist eure Beteiligung notwendig! Eure 
coolsten Zuschriften landen dann in diesem Bereich. 
Außerdem erwarten euch in dieser Rubrik gelegentlich 
Gewinnspiele, Community-Aktionen und noch mehr. 


Mangas & Animes und was sind eure Seet 


Dirk L. per Mail 


Ich, mittlerweile 51 Lenze auf dem Tacho, habe viel Zeit in Spielhallen verbracht, um dort die neuesten 
Videospiele auszutesten. Und damals schon habe ich die japanischen Games für interessanter und besser befunden, als die aus 
den USA. Sie waren einfach ideenreicher und sauberer designt... 


Seltsamerweise gilt das für mich ebenfalls für japanische Filme (ich bin mit Godzilla groß geworden), Comics (Akira löste die 


Manga-Welle in Deutschland aus) und Musik. Ich bin aber nicht einer, der nur japanische Games spielt, schließlich gibt es seit den 
Neunzigern auch einige Sachen aus dem Westen, die ich für gut genug finde, dass ich sie kaufen kann. 


Phil per Mail 


Momente, sol- 
che Erlebnisse gibt 
es vielleicht nicht nur in 
Japan-Spielen. Aber es gibt 
sie dort besonders oft — denn 
ich habe das Gefühl, dass diese 
Games häufig mit ganz viel Herz 
und Kreativität erschaffen wer- 
den! Wer die oben genannten 
Titel kennt und gespielt hat, wird 
sofort wissen, was ich meine! 


Valkyria Chronicles 


Ich würde gar nicht mal sagen, dass ich auf ALLE Japan-Spiele stehe — denn sicher 
gibt es auch in diesem Markt sehr viel Ausschuss und Standard-Ware (, die wir 

mit etwas Glück nie kennenlernen werden, weil sie den Sprung zu uns niemals 

| schafft). Aber ich kann dir sagen, WAS ich an Japan-Spielen mag: und zwar ist das 

| die unvergleichlich liebevolle Kreativität, die in vielen Spielen zu spüren ist und die 
| es іп westlichen Spielen in der Art einfach nicht gibt! 


Selten sind mir grobpixelige Figuren so sehr ans Herz gewachsen, wie der 
Held und das Mádchen aus Secret of Mana. Selten hat jemand den Mut, ein 
- Strategie-Rollenspiel in einer so ungewóhnlichen und einmaligen Grafik zu 
machen, die aussieht wie gemalt, wie in Valkyria Chronicles. Selten berühren 
mich Spiele oder Filme mehr, als die Geschichte des kleinen Oliver in Ni No 
Kuni, der auf der Suche nach einem Weg ist, seine Mutter zu retten. Solche 


2210 
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Daniel M. per Mail 


Kaum zu glauben, dass schon das erste Jubiläum deiner Rubrik Vik in Japan ansteht. Sie zählt 
zu einem meiner Lieblingsinhalte eures Magazins, also macht auf jeden Fall weiter so. =) 


Nun zu meiner Lieblings Japan-Spielereihe: Definitiv muss ich Final Fantasy wählen! NE : 
FF VIII war mein allererster Teil der Reihe und dies hat zur Folge, dass es auch heute 

noch mein Lieblingsteil der Serie ist und ich zum anderen auch Squall gecosplayt habe. 
Aber das ist eine andere Geschichte. Des Weiteren haben FF VI bis FF X einen besonderen 
Platz in meinem Herzen. FF XIII schlägt sich wacker, aber irgendwie kommt beim Spielen der : 
aktuellen Titel nicht die gleiche Euphorie wie damals auf. 


Die Gründe warum ich die Serie so mag, sind die interessanten Stories, die Musik und auch die 
Kampfsysteme. Nie handelte es sich um ein und dasselbe und dies macht für mich den Reiz 
aus. Einen großen Pluspunkt gibt es außerdem für die Aeons, GFs, Esper oder wie auch im- 
mer man die Beschwörungen nennen mag, ich liebe sie einfach. (Bahamut ftw) In diesem 
Sinne wünsche ich dir weiterhin viel Spaß und Erfolg beim Schreiben von Vik in Japan. 


yoo wiyorok 


Michael H. per Mail AUS DEM TAL DER WINDE 


Ich finde besonders japanische RPGs und Animes klasse und bin deswegen auch froh, dass es deine Rubrik 
in der Zeitschrift gibt. Ich bin ein großer Fan der Final Fantasy-Reihe (mein Highlight ist nach wie vor Final 
Fantasy VII) aber auch andere Rollenspiele, wie vor allen Dingen Ni No Kuni, haben mich gefesselt. Ich finde, 
dass diese Spiele und auch die Filme (Nausicaä, Das Wandelnde Schloss, The Place Promised In Our Early 
Days — nur um ein paar zu nennen) viel mehr Tiefgang, Gefühl und Herz als viele andere Spiele oder Filme 
haben. Die Story beschäftigt einen noch sehr lange nach dem Spielen oder Filmgucken und das ist ein ganz 
besonderer Reiz. Außerdem mag ich es auch, wenn die Sachen manchmal etwas abstrus und abgedreht sind. 


Michael L. per Mail 


Meine Leidenschaft zu Japan-Games entfachte zweifelsfrei Zelda: A Link to the Past. Das Gefühl sein Inventar aufzustocken und im Menü zu 
ordnen, um es gezielt in Dungeons und Festungen einzusetzen, hat mich absolut fasziniert. Gut ausgerüstet losziehen und Monstern und 
anderen Unholden die E**r langziehen, hehe! Alle Zelda-Titel haben für mich Ihren Reiz, egal auf welchem System von Nintendo. Gezockt 
habe ich sie ALLE. Nur The Adventure of Link zwang mich in die Knie. Keine Ahnung wieso, bei dem super Spiel. 


Secret of Mana (Sound!!), Illusion of Time, Secret of Evermore — diese Spiele haben einen bleibenden Eindruck bei mir hinterlassen. Musik, 
Story, die teils überzeichneten Charaktere und die liebevolle Grafik dieser Titel lassen mich heute noch ins Schwärmen kommen. Wie du 
vielleicht schon erkannt hast, begann meine Leidenschaft fürs Zocken auf Nintendo-Konsolen. Ich hatte zwar einen Sega Game Gear, ein 
staubiges Master System und ein Mega Drive 2 herumliegen, auf denen ich gerne Sonic durch die Botanik jagte, doch so richtig funken 
wollte es bei mir nicht. Im PC-Bereich zockte ich unregelmäßig Warcraft (Solo), GTA und diverse Simulationen wie Comanche oder Silent 
Hunter usw. zum reinen Zeitvertreib. 


Somit weitete sich meine Spiel- und Sammelleidenschaft im Bereich von Nintendo-Spielen und Konsolen 
aus. Besonders das Zelda-Universum ist fester Bestandteil meines Lebens. Spiele, Bücher, Figuren, Poster, 
Aufsteller — das Ganze schön präsentiert in meinem Fan-Raum - lassen mich abtauchen in die verwin- 
kelten Welten von Hyrule. 


2004 legte ich mir dann die PS2 zu (ich glaube wegen GTA: San Andreas) was ich im Nachhinein auch 
nicht bereute: Resident Evil 4, God of War, Shadow of the Colossus (WOW!), Metal Gear Solid 3 (Dop- 
pel-WOW!), um nur ein paar Titel zu nennen. Mein Bild von Sony hatte sich gewandelt; und zwar we- 
gen eines Herrn, bekannt unter dem Namen Solid Snake. Diesen Herrn hatte ich viel zu lange 
ignoriert. Inzwischen muss ich sagen, dass Metal Gear eine der wichtigsten Spieleserien 

überhaupt ist. Zumindest für mich. Fleißig holte ich damals alle Titel nach (auch auf dem 

NES) und bin bis heute ein treuer Fan der Serie. Metal Gear Rising: Revengeance für die 

PS3 ist eines der geilsten Spiele der letzten Jahre. Es kam vóllig unerwartet für mich 70 
und war eine gelungene Abwechslung im Metal Gear-Universum. *slice* Um dich 

nicht endgültig einschlafen zu lassen, bleibt abschließend zu sagen: Danke für deine | 
gute Arbeit, die du als Redakteur leistest, bleib wie du bist und viel Spaß weiterhin! ` 


Diese Titel haben es ins Heft geschafft, erscheinen aber diesen Monat. 
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estiny Online-Shooter Activision 9. September 2014 [рн Starbound Geschicklichkeit Ch i 
iablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel Blizzard 19. August 2014 Star Wars: Battlefront Ego-Shooter Electronic Arts Sommer 2015 
— Doom 4 = Gs r Bethea IM. imulator дан Sony Su 
Dragon Age: Inquisition ollenspie ectronic Arts 20. November 201. EE venture elltale Games 
l| Xenoverse e Bandai Namco TBA UPDATE] Tekken 7 Beat 'em Up Bandai Namco TBA 
riveclu Rennspiel Sony 8. Oktober 2014 Terraria Rollenspie n 2014 
ying Light Action Warner Bros. ebruar 2015 Tetris Ultimate Geschicklichkeit i Sommer 2014 
Eh Sports PGA Tour j Electroni 1. Quartal 2015 _ ШЕШ The Binding of Isaac: Rebirth Geschicklichkeit Sony 2014 
mem SR Actio EE TA The Ee Soo ine fate lenspiel Paton ТҮ КЫП 
H n d 
ЕИ we wined Geschicklichkeit Sony ‚Juni 2014 UPDATE] The Evil Within Survival-Horror Bethesda 17. Oktober 2014 
Everquest Next Online-Rollenspiel Sony Online Entertainment TBA TI Action-Adventure Sony 30. Juli 2014 
bei i ш The Chinese Room IM. The Order: 1886 Action _ Soy ` ` шал. 
ction 2K Games 21. Oktober 201 BUE [юлт Te Swapper Puzzlespie 5. August 20 
ar Cry 4 -Shooter Ubisoft - 18. November 2014 ШЕШ The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit i 
IFA 15 Sportspiel Electronic Arts 25. September 2014 The Walking Dead: Season One Adventure elltale Games 2014 
Anl antasy qe) HD fo Ins i Square ink 1 K E Adventure elltale Games = 2014 
inal Fantasy ollenspiel quare Enix he Witcher 3: Wilde Jagd Rollenspie CD Projekt Red Februar 2015 - 
inal Horizon j Sony TBA ШОШ The Witness Geschicklichkeit Number None, Inc 2014 
luster Cluck Action Sony TBA ШШ The Malt Among Us- Adventure elltale Games 2014 
RSR Galak-Z The Dimensional Action 17-BIT 2014 Т Strategie ridium Studios TBA_ 
Get Even Action Farm 51 TBA d ivision Online-Rollenspiel Jhisoft 2015. 
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Hier seht ihr alle kommenden PS4-, PS3-, Vita- und PSN- Spiele auf einen Blick! 


SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN SPIELETITEL GENRE HERSTELLER TERMIN 
PLAYSTATION 4 (FORTSETZUNG) PLAYSTATION 3 (FORTSETZUNG) 
Н Action Activision 27. Juni 2014 Tales from the Borderlands Adventure Telltale Games 2014 
Tropico 5 - Strategie Kalypso 2014 ales of Xillia 2 Rollenspiel Bandai Namco 22. August 2014 
Uncharted 4: A Thief's End Action-Adventure Sony 2015 ales of Zestiria Rollenspiel Bandai Namco 2014 
RSR Valiant Hearts: The Great War Geschicklichkeit Ubisoft 25. Juni 2014 Tekken X Street Fighter Beat em U Bandai Namco TBA 
ШЕШ Velocity 2X Action ` ` Futurlab Sommer 2014 eslagrad Geschicklichkeit Rain Games 4. Quartal 2013 
RSR Volume Geschicklichkeit Sony 2014 ШОШ The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 
Warhammer 40.000: Eternal Crusade Online-Rollenspiel TBA 2015 UPDATE] The Evil Within Survival-Horror Bethesda 17. Oktober 2014 
UPDATE| Warriors Orochi 3 Ultimate Action Koei Tecmo 5. September 2014 The Last Guardian Action-Adventure Sony Wenn der Postmann zweimal klingelt- 
ШЕШ Wasteland Kings Geschicklicheit Vlambeer 2014 Ce rone] The Swapper Puzzlespie Curve Studios 5, August 2014 
Whore of the Orient Action-Advneture TBA 2015 EE Т The Walking Dead Pinball Geschicklichkeit Zen Studios/Telitale Sommer 2014 
WWE 2K 15 Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 К 
: ion The Walki Adventure Telltale Games 15. November 2014 
mE = E - Jr $ К iain F 2 E 
il Dawn ction-Adventure пу 
ШЕШ [UL Abyss Odyssey Action-Adventure Atlus 15. Juli 2014 jant Hearts: The Great War Geschicklichkeit Ubisoft 25. Juni 2014 
Alien: Isolation Action-Adventure Koch Media 7. Oktober 2014 UPDATE] Warriors Orochi 3 Ultimate Action Koei Tecmo 5. September 2014 
Apache: Air Assault Action Activision 24, April 2014 WWE 2K 15 Sportspiel 2K Sports 31. Oktober 2014 
Atelier Shallie: Alchemists of the Dusk Sea Rollenspiel Tecmo Koei 26. Juni 2014 (JAP) - Yakuza Ishin Action-Adventure Sega BA 
Atelier Rorona Plus Rollenspie Koch Media 30. Juni 2014 PLAYSTATION VITA 
UPDATE] Battlefield: Hardline - 2015 7 ае 
[рн Battle Pri Action-Rollenspiel NIS America 2014 ШОШ Big Fes! Simulation Sony BA 
ч К Е Chaos;Head Dual Adventure Spb 21. August 2014 (ЈАР) 
Horn: The Pre Segua Ego-Shooter 17 Oktober 2014 RH i child of Light Rollenspiel Ubisoft * 2 Juli2014 
RSR "mut Costume Quest 2 Action Double Fine 4, Quartal 2014 
RSR CounterSpy Action Sony Sommer 2014 Conception 2: Children of the Seven Stars Rollenspiel Ji — — à Mai 2014 
Cross of the Dutchman Rollenspie Triangle Studios 2014 Corpse Driver: Blood Drive Adventure M BA 
Das Schwarze Auge: Schicksalsklinge HD Gold Rollenspie Chromatrix September 2014 ШОШ Counterspy — ction Sony — 2014 
Deponia Adventure Daedalic Entertainment Sommer 2014 UPDATE] Criminal Girls: Invite Ony Rollenspie NIS America 2015. 
{tM HEFT Destin , Ш ine-Shooter Son 9. Sej tenher? 1 — — — Danganronpa 2: Goodbye Despair Ge u 5. September 2014 
evil’s Thir ction Demon Gaze ollenspiel S America 25. April 201 
Diablo 3: Ultimate Evil Edition Action-Rollenspiel Blizzard 19. August 2014 ШЕШ Destiny of Spirits Online-Action Sony 2014 
UPDATE| Dragon Age: Inquisition Rollenspie Electronic Arts 20. November 2014 Disgaea 4: A Promise Revisited laktik-Rollenspiel NIS America. 29. August 2014 
Dragon Ball Xenoverse Beat 'em Up Bandai Namco TBA ШЕШ Dragon's Dogma Quest Rollenspiel Capcom BA 
ШШЕ Drokengard 3 Action-Rollenspiel Square Enix 2]. Mai 2014 Energy Hook Action Happion Laboratories TBA 
Dying Light ` Action Warner Bros. Februar 2015 inal Horizon Strategiespiel Sony TBA 
arriors: m Action Koch Media ` ` 21. Juni 2014 ootball Manager Classic 2014 Wirtschaftssimulation — Sega 2014 
m re ee ША — redo Wars i К ion-Rollenspiel in. e 2 14 
S [ tozen Synapse: Tactics trategie ouble Eleven 14 
m" р a ca ш а керг 2014 Gray Grate A jon dust A Water ui? 14 
Fairy Fence S America 23, September 2014 ravity Rus ction ony 14 
hiyi Ee Shanker en 18. November 2014 Grim Fandango Remastered = ei, EAR Un 
25. September 2014 - Guilty Gear XX Accent Core H М ТВА 
ШЕШ Frozen Synapse Tactics Strategie Double Eleven 2014 REN TEET Weer SC? Gesi 
furious Ego-Shooter Ubisoft 2014 | | MEE Неме Action Arrowhead Studios 2014 
Guilty Gear Xrd Beat 'em Up Sega 2014 ИЛИ Hohoku Geschicklichkeit $0 4 
[ки Hatsune Miku: Project Diva F2nd Musikspiel Sega 1200. | num. : m y Ee 
SCH P ; d ction 3. Quartal 2014 
EE co (et aa ae us 13. hugs 1 = UPDATE Hyperdimension Neptunia Re;Birth 1 d i NIS America 21 A 
omefront: The Revolution Ego-Shooter Crytek 2015 yper Lighter Drifter ction-Rollenspie Е 
[рн | үт ine Miami 2: Wrong Number Action ennaton Games 3. Quartal 2014 REN e D Rennsni Hello G en ia 
Hyperdimension Neptunia Producing Perfection _Rollenspie NIS America 6. Juni 2014 oe Danger SE elo aames— 1 
J-Stars Victory Vs Beat ‘em Up Bandai Namco 19. März 2014 (JAP) RSR Kodoku : orror : Carnivore Studio 2015 
Jojo's Bizarre Adventure: All Star Battle Beat en Bandai Namco 25. April 2014 EGO: Der Hobbi Geschicklichkeit Traveller's Tales 4, April 2014 
ШШШ Kingdom Hearts 2.5 HD Remix Rollenspiel Square Enix 10. Wide 2 4 emmings Touch Geschicklichkeit Sony 2014 
Liege Rollenspie Codagames TBA jege Rollenspie Codagames TBA 
Little Big Planet 3 Jump & Run Sony November 2014 | Psn | Mind Zero Rollenspiel Aksys Games 27. Mai 2014 
ittle Bi Jump & Run Sony ТВА. EEG Minecraft Action-Adventure Mojang August 2014 
Madden NFL15 Sportspiel Electronic Arts 3, Quartal 2014 Monster Hunter Frontier G Action-Rollenspiel Capcom 13. August 2014 (JAP) 
Mad Max Action Warner Bros, TBA_ Murasaki Baby vk Sony 2 Gë 
id 5: The Phantom Pain Action-Adventure Konami Mutant Mudds ion Renegade Kid 
ity у ' Jump & Run Kan 7 Ji UPDATE] Natural Doctrine ee NIS America 1. Septembar 3 
n ction-Adventure lamer Bros. Oktober 2014 Oddworld: New 'n' Tasty ction-Adventure Just Add Water 
DES Moto GP 14 Rennspiel Milestone 20. Juni 2014 One Piece: Unlimited World Red Rollenspiel Bandai Namco 27. Juni 2014 
Mortal Kombat X Beat 'em Up Warner Bros, 2015. RSR Oreshika: Tainted Bloodlines Rollenspie Sony A 
ШОШ Mutant Mudds _ Ain Renegade Kid TBA. Phantasy Star Nova Rollenspie ур 204 ШУ 
аср MAUI SML: mat Ha Som Кыш Berg Bandai Namco 30. September 2014 | | ЕШ Phantom Breaker: Battle Grounds Beat 'em Up 29.201 
UPDATE] Natural Doctrine Rollenspiel NIS America 19. September 2014 . Project Phoeni j j Ї 
NBA 2K 15 Sportspie 2K Sports 10. Oktober 2014 Ragnarok Odysey Ace Rollenspiel Xseed Games TBA 
NHL 15 Sportspiel Electronic Arts 11. September 2014 ШЕШ Rainbow Skies Rollenspiel EastAsiaSoft. 2014 
RSR Oddworld: New 'n' Tasty Action-Adventure ust Add Water 22. Juli 2014 UPDATE] Road not Taken Puzzlespie Sony Herbst 2014 
Gen PD m sed Wold Red Т їп _ to H. _ ТВА RSR Rocketbirds 2: Evolution Action Ratloops A 
Une OE ш Kal а Sang ` Bären o E 
- 1 y amurai Warriors ction fecmo Koei „September 201: 
Plants vs. Zombies: Garden Warfare Action PopCap 21. August 2014 UPDATE] Senran Kagura: Bon Appétit apan-Quatsch Marvelous TBA 
Prey 2 eo: shooter Bethesda BA ron Skulliris Encore Beat ‘em U Lab Zero G 2014 
ГШЩ Pro Evolution Soccer 2015 Sportspiel Konami 2014 PES M 7 р ОН 
ШЕШ Касе the Sun n Flippfly Sommer 2014 REN m A enspie lenspid Sony 12014 
—  — Ragnarok Odyssey Ace eeng Xseed Games BA_ ИЛИ Soul Sacrifice Delta ction-Rollensp z 14. Mai 201. 
ШШШ Rainbow Skies Rollenspiel ExsthsiaSoft 2014 Starhound Geschicklichkeit — Chucklefish Games _______2U14 
[ Action-Adventure Topware 14, Oktober 2014 RSR [oroare] Sword Art Online: Hollow Fragment __ Rollenspiel Bandai Namco 20. August 2014 
____Risen3 Titan Lords Rollenspie Deep Silver 15. August 2014 ales of Hearts R— Rollenspiel —_ Bandai Namco 14. November 2014 
REN " Geschicklichkeit Cellar Door Games 30. Juli 2014 RSR The Binding of Isaac Rebirth Geschicklichkeit Edmund McMillen 1. Quartal 2014 
ER Rem Shoot em Up Ша Games Жн. | | (LEG The Ratchet & Clank Trilogy HD Action-Adventure Sony 2. Juli 2014 
(EE Sacred 3 j Deep Silve 1. August 2014 ШЕШ "engt The Swapper Puzzlespiel Curve Studios 5. August 2014 
Samurai Warriors 4 Gong tno Koa 4, September 2014 (JAP) he Walking Dead Pinball Geschicklichkeit Zen Studios/Telltale Sommer 2014 
Sherlock Holmes: Crimes and Punishments Adventure OCUS 5, September 2014 he Walking Dead: Season 2 Adventure Telltale Games BA 
RER Shin Megami Tensei: Digital Devil Saga Rollenspiel Ghostlight 4, Juni 2014 ШЕШ Velocity 2X Action Futurlab Sommer 2014 
Trap Team Action-Adventure Activision 10. Oktober 201 WEN Volume Geschicklichkeit Sony 2014 
Sniper Elite 3 Ego-Shooter 505 Games 26. Juni 2014 UPDATE] Warriors Orochi 3 Ultimate Action Tecmo Koei Herbst 2014 
Splice Geschicklichkeit Cipher Prime 2013 Wasteland Kin; Geschicklichkeit Vlambeer 2014 
ШЕШ Strike Suit Zero Action Born Ready Games BA Zone of the Enders HD Collection Action Konami BA 
mM- Weitere ausführliche Informationen zu den UPDATE = Bei diesen Spielen haben sich der Erscheinungs- | PSN P Diese Spiele erscheinen nicht als Boxed-Version im 
markierten Spielen findet ihr in dieser Ausgabe. termin oder eine andere wichtige Info geändert. Laden, sondern lediglich auf digitalem Wege im PSN. 
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Der Dunkle Ritter kehrt zurück! Dieses Mal bekommt er es nicht nur mit den üblichen 
Verdächtigen zu tun, sondern muss sich auch einem unbekannten Gegner stellen. 


BEMON-ADVENTURE | Vor nicht 
allzu langer Zeit gab es bei passio- 
nierten Videospielern die goldene 
Regel, dass man sich von Lizenz- 
spielen am besten so weit entfernt 
hält, wie es nur irgendwie möglich 
ist. 2009 wurde diese Regel aller- 
dings ad absurdum geführt, als die 
britischen Rocksteady Studios mit 
Batman: Arkham Asylum ein Spiel 
veröffentlichten, dass uns aufzeig- 
te, dass Vorlagen nicht einfach 
zwecks Abkassieren nur schnell 
verwurstet werden müssen, son- 
dern durch ein Videospiel sogar 
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aufgewertet und geradezu geehrt 
werden können. Sowohl Arkham 
Asylum als auch sein grandioser 
Nachfolger Arkham City von 2011 
waren nicht einfach nur sehr gute 
Action-Adventures, sie boten auch 
Fan-Service en masse und sorgten 
mit ihrer Story, Atmosphäre und 
dem wuchtigen Kampfsystem zum 
ersten Mal für ein wirklich authen- 
tisches Batman-Gefühl. Kein Wun- 
der also, dass nach der Ankündi- 
gung von Arkham Knight sofort die 
Erwartungen der Fans ins Gren- 
zenlose schossen. Gerade auch, 


= 


da der Titel das Ende und damit 
auch den Höhepunkt der Reihe 
darstellen soll. 


Unruheherd Gotham City 

Der Mann im Fledermaus-Stramp- 
ler kann einem ja schon irgend- 
wie leidtun. Immer wieder rettet er 
die Stadt — mal vor normalen Ver- 
brechern, mal vor einem garstigen 
Superbösewicht — und trotzdem 
schafft es Gotham City immer wie- 
der irgendwie in Schwierigkeiten zu 
sein. In Arkham Knight kommt es 
sogar ganz dicke für Bruce Waynes 


Alter Ego, denn seine Erzfeinde, 
wie Harley Quinn, der Pinguin oder 
Two Face, haben sich organisiert 
und fallen gemeinsam mit ihren 
schurkischen Anhängern über die 
Metropole her. Angeführt wird die 
Verbrecherbande dabei von Scare- 
crow, der seinen Gegnern durch 
ein Nervengas ihre schlimmsten 
Ängste vor Augen führt. Wir sind 
jedoch gespannt, ob sich dieses 
Bündnis der Bösen wirklich durch 
das ganze Spiel ziehen wird oder 
ob es nach einiger Zeit anfängt zu 
bröckeln. Schließlich hat jeder von 
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ihnen seine eigene Rechnung mit 
Batman offen und möchte ihn am 
liebsten selbst erledigen. 

Die unheilige Allianz der Bó- 
sewichter sorgt zumindest dafür, 
dass in Gotham City das totale 
Chaos ausbricht und die Polizei ge- 
zwungen ist, den Großteil der Be- 
vólkerung zu evakuieren und in Si- 
cherheit zu bringen. Natürlich liegt 
es wieder an Batman, für Recht 
und Ordnung auf den StraBen Go- 
thams zu sorgen und gleichzeitig 
zu versuchen, seinen alten Erz- 
feinden nicht in die Falle zu gehen. 
Eine schwierige Ausgangssituation 
also, die man dem weltbesten De- 
tektiv aber trotzdem noch zutraut. 
Allerdings gesellt sich zu der Riege 
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der Verbrecher auch noch ein bis- 
her unbekannter Geselle dazu, der 
Batman nicht nur ebenbiirtig ist, 
sondern sogar noch máchtiger er- 
scheint. 


Mystery Man 

Wir sprechen natürlich über den 
mysteriösen titelgebenden Ark- 
ham Knight, bei dem Rockstea- 
dy nicht müde wird zu betonen, 
dass es sich bei Batmans Gegen- 
stück um einen vollkommen neu- 
en Charakter handelt, der extra 
für das Spiel in Zusammenarbeit 
mit DC Comics erschaffen wur- 
de. Da die Beweggründe des Ark- 
ham Knight bisher im Unklaren 
sind, entwickelten sich seit der An- 


kündigung bereits die absurdes- 
ten Theorien, wer unter der Mas- 
ke des Fieslings stecken kónnte. 
Sogar Thomas Wayne, Bruces Va- 
ter, der bekanntermaßen schon et- 
was länger tot ist, wird von einigen 
Spezialisten mit dieser Identität in 
Verbindung gebracht. In diese ha- 
nebüchene Schiene wollen wir erst 
gar nicht abdriften, so ganz glau- 
ben wir den Rocksteady-Mannen 
aber auch nicht. Wir glauben ih- 
nen zwar, dass der Arkham Knight 
eine vollkommen neue Identität ist, 
rechnen aber fest damit, dass die- 
se einfach nur von einem alten Be- 
kannten aus dem Batman-Univer- 
sum verwendet wird. Auf wen wir 
uns da speziell. festlegen, wollen 
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wir jedoch aus theoretischen Spoi- 
ler-Gründen besser nicht verraten. 
Arkham City-Veteranen werden ihn 
aber ohnehin in einer Nebenmis- 
sion getroffen haben und begeis- 
terte Comic-Leser wissen sowieso, 
wer gemeint ist. 

Nach dem bisherigen Materi- 
al zu Arkham Knight zu urteilen, 
scheint der groBe Unbekannte 
Batman und dessen Vorgehen ge- 
nau zu kennen und macht sich so 
auch dessen Schwáchen zunutze. 
Wir schátzen mal ganz mutig, dass 
vor allem Batmans selbst auferleg- 
ter Kodex im Fokus des Arkham 
Knight stehen wird und er alles da- 
für tun wird, den Fledermaus-Mann 
dazu zu bringen diesen zu brechen. 
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play^ im Gespräch mit Guy У 


Guy Perkins ist Game Marketing Manager bei Rocksteady. 


play‘: Nach aktuellem Kenntnisstand sieht es ja so aus, 
dass die Bürger aus Gotham evakuiert wurden. Wie wollt 
ihr es vermeiden, dass die Stadt zu leer wirkt? 

Guy Perkins: Nach dem Ende von Arkham City ist zwar 
zunächst Ruhe in der Stadt eingekehrt, auf krimineller 
Seite hat sich aber ein Machtvakuum ergeben, das mit der 
Rückkehr von Scarecrow wieder ausgefüllt wird. Er verübt 
einen Anschlag mit seinem Angst-Gas, bevor die Stadt 
überhaupt evakuiert wird. Danach ist die Stadt der Gnade 
der Verbrecherbanden ausgeliefert. Obwohl kein großarti- 
ges ziviles Leben stattfinden wird, braucht man aber keine 
Sorgen haben, dass Gotham leer sein wird. Die Straßen 
sind voll mit Kriminellen — sowohl zu Fuß als auch in Fahr- 
zeugen. Außerdem haben wir ein dynamisches System, das 
verschiedene Ausschreitungen sowie viele andere Secrets 
und Nebenbeschäftigungen simuliert. Gotham wird sich 
also niemals leer anfühlen. 


play‘: Wie hat das Batmobil als groß aufgezogenes Spiel- 
element die Entstehung der Open World beeinflusst? 
Perkins: Mit jedem bisherigen Batman-Spiel haben wir uns 


ein ambitioniertes Ziel gesetzt. In Arkham Asylum wollten 
wir einfach nur ein Spiel machen, welches das Batman- 
Feeling perfekt einfängt, während wir in Arkham City genau 
dieses Gefühl in eine offene Welt versetzen wollten. In Ark- 
ham Knight ergänzen wir nun das Gameplay mit dem Bat- 
mobil. Batmans Vehikel ist sicherlich eines der ikonischs- 
ten Fahrzeuge der Welt und stellte uns somit vor eine große 
Herausforderung. Mit dem Batmobil als Kernpunkt haben 
wir uns sehr schnell dazu entschieden, das gesamte Spiel 
um dieses Feature herumzubauen. So konnten wir sicher 
gehen, dass es sich jederzeit wie ein Teil der Stadt und der 
Spielerfahrung anfühlt. Die Interaktion zwischen Batman 
und seinem Fahrzeug stand bei jeder Design-Entscheidung 
im Vordergrund. Aus dieser Mensch-Maschine-Philosophie 
resultierten schließlich viele Spielmechaniken und Moves 
wie beispielsweise das Herauskatapultieren oder die Fern- 
steuerung des Batmobils. 


play“: Obwohl ihr von Beginn an klargestellt habt, dass 
der Arkham Knight ein vollkommen neuer Charakter 

ist, scheinen euch viele Fans nicht so recht zu glauben 
und stellen viele Vermutungen auf, welcher bekannte 
Batman-Gegenspieler unter der Maske steckt. Wie geht 
ihr damit um? Ärgert ihr euch, dass die Community so 
skeptisch ist oder erfreut ihr euch eher an den Spekula- 
tionen der Fans? 

Perkins: Es ist geradezu eine Ehre für uns mit diesem groß- 
artigen Universum arbeiten zu dürfen und ebenso ist es 
ein Privileg, so viele engagierte Fans zu haben, die unsere 
Arbeit und die Stories, die wir erzählen so zu schätzen wis- 
sen. Es wird immer Spekulationen über Story-Verläufe oder 
einzelne Charaktere geben und wir haben wirklich Spaß 
daran, uns diese Fan-Theorien durchzulesen. 


play“: Wie können wir uns die Zusammenarbeit mit DC 
vorstellen, als ihr ihnen mitgeteilt habt, dass ihr einen 
neuen Bösewicht ins Batman-Universum integrieren 
wollt? Inwiefern haben sie euch bei der Erstellung des 
Charakters zur Seite gestanden? 

Perkins: Die Móglichkeit einen neuen Charakter zum DC- 
Universum hinzuzufügen ist für uns ebenfalls ein riesiges 
Privileg. Als Sefton Hill (Game Director) die Idee ausführte, 
war das komplette Team unglaublich euphorisch, da sich so 
eine Möglichkeit nur sehr selten bietet. DC Entertainment 
ist ein großartiger Partner und hat uns sehr dabei geholfen, 
den Arkham Knight zu kreieren. 


play": Welche bekannten Batman-Stories haben euch bei 
der Arkham-Serie am meisten inspiriert? 

Perkins: Wir haben unsere Inspiration aus vielen verschie- 
denen Quellen gezogen. Wir haben natürlich alle unsere 
Lieblings-Comics wie Ein Tod in der Familie oder Das lange 
Halloween, aber wir wollten von Anfang an auch unsere 


„Wir wollen, dass Batman großartig wird.“ 


eigene Version des Dunklen Ritters erschaffen. Wir hatten 
immer eine klare Vision für die Trilogie und ihren epischen 
Hóhepunkt, den Arkham Knight darstellen wird. 


play”: Wie wirkt sich das schockierende Ende von Ark- 
ham City auf Batmans Persónlichkeit aus? 

Perkins: Das Geschehen von Arkham City wird ihn klar be- 
einflussen und wir werden dieses Mal eine noch intensivere 
und persönlichere Geschichte erzählen. Batman steht un- 
ter so großem Druck wie niemals zuvor, denn die Schurken 
wollen ihn ein für alle mal auslóschen. Zudem bekommt 

er es mit dem unbekannten Arkham Knight zu tun, der ein 
gerissener militárischer Anführer ist und Soldaten, Droh- 
nen und Panzer ins Feld schickt. Obendrein führt er eine 
persönliche Vendetta gegen Batman. 


play“: Die Beziehung von Batman zum Joker wird oft mit 
Yin und Yang verglichen. Inwiefern sind Batman und der 
Arkham Knight miteinander verbunden? 

Perkins: Der Arkham Knight ist ein sehr eindrucksvoller 
Gegner. Er arbeitet mit Scarecrow zusammen, um Batman 
zu vernichten, verfolgt aber auch seine eigenen Ziele. Er 
durchschaut Batmans Vorgehen und weiß, wie er denkt. 
Außerdem ist er ein rücksichtsloser Krieger, der die Fä- 
higkeiten des Dunklen Ritters immer wieder auf die Probe 
stellen wird. 


play”: In der E3-Demo lieferte sich Batman im Batmo- 
bil heftige Schusswechsel. Auch wenn die Gegner nur 
Drohnen sind, wie verbindet ihr das mit Batmans Keine- 
Schusswaffen-Kodex? 

Perkins: Auch wenn es nur Maschinen sind, sind sie doch 
eine Bedrohung und müssen eliminiert werden. Dafür hat 
das Batmobil die richtigen Waffen an Bord. Bei menschli- 
chen Gegnern lassen sich jedoch nur nicht-tódliche Waffen 
einsetzen. Batman tótet nicht und dieser Kodex bleibt 
auch unangetastet. Die Entscheidung, ob man in diesen 
Kämpfen überhaupt das Batmobil nutzt, liegt sogar voll 
und ganz beim Spieler. Es wird Stellen geben, in denen es 
unglaublich gefáhrlich ist, sich den Militárstreitkráften des 
Arkham Knight ohne Batmobil zu náhern. Dennoch liegt die 
Entscheidung immer beim Spieler. 


play’: Warum wurde der Release des Spiels auf den An- 
fang nächsten Jahres verschoben? 

Perkins: Batman: Arkham Knight ist das ambitionierteste 
Projekt, das Rocksteady je gemacht hat. Wir haben die fan- 
tastische Möglichkeit mit der neuen Hardware eine richtige 
Next-Gen-Erfahrung zu bieten, die sowohl die Fans als auch 
alle anderen Spieler lieben werden. Wir wollen, dass Bat- 
man großartig wird und das braucht seine Zeit. 


play": Vielen Dank für das Interview! 


" Schießbube: Der Arkham Knight setzt als Unterstützung nicht г nur auf unbemannte 
Drohnen und Panzer, sondern auch auf menschliche schwer bewaffnete ‚Soldaten. 
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StraBenpanzer: Wahrend Batman desillusioniert im Regen steht, betrachten Ké 
lieber das Batmobil und freuen uns darauf, mit dem Panzer durch Gotham'zu rasen. 9, 
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Wir sind aber vor allem gespannt, 
wie sich das alles spielerisch aus- 
wirken wird, und vor allem, ob es 
öfters zu Kämpfen mit dem Ark- 
ham Knight kommen wird. Es wür- 
de dem Spiel nämlich eine span- 
nende neue Dynamik geben, wenn 
Batman auf einen Gegner trifft, der 
ihm offensichtlich sowohl physisch 
als auch psychisch überlegen ist. 
Ohnehin wird es interessant sein, 
zu sehen, wie sich auch das Kräf- 
teverhältnis unter den Kriminel- 
len aufteilen wird, denn genau wie 
Scarecrow und Co, ist auch der 
Arkham Knight nicht alleine. 


Drohnen versus Panzer 

Bruce Waynes Gegenspieler setzt 
nämlich ebenso auf Technik-Gad- 
gets wie der Dunkle Ritter und hat 
etliche schwer bewaffnete Kampf- 
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drohnen sowie ferngesteuerte Pan- 
zer im Einsatz, die auf den Straßen 
Gothams patrouillieren. Hier kann 
Batman aber selbstverstándlich 
dagegen halten, denn zum ersten 
Mal in der Serie ist auch das Bat- 
mobil steuerbar und lässt sich zu 
jeder Zeit rufen. Auf der E3 wurde 
uns gezeigt, wie sich der schwarze 
Straßenpanzer in den Kampfmo- 
dus versetzte und sich eine Stra- 
Benschlacht mit den unbemannten 
Drohnen lieferte. Wie die Entwick- 
ler versichern, soll Batman aber 
eben nur hier die schweren Ge- 
schütze auspacken. Menschliche 
Gegner werden „nur“ mit schmer- 
zenden Gummigeschossen befeu- 
ert. Fans brauchen also nicht be- 
fürchten, dass der Dunkle Ritter 
seine Grundsätze einfach so ad 
acta legen wird. Etwas deplatziert 
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Bromance: Trotz der Evakuierung der Stadt ist Batman nicht ganz auf sich SN — 
allein gestellt. Sein alter Freund James Gordon hält für die Polizei die Stellung. . * 
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Voll ins Schwarze: Im Gegensatz zu Batman benutzt der Arkham Knight 
auch Schusswaffen. Wir hoffen mal, dass Bruces Strampler kugelsicher ist. 


wirken diese Schusswechsel den- 
noch, weshalb wir hoffen, dass sie 
im fertigen Spiel nicht zu oft vor- 
kommen werden. 

Die Tatsache, dass der Arkham 
Knight neben seinen technischen 
Hilfsmitteln auch auf gut ausgerüs- 
tete menschliche Helfer zurück- 
greift, heizt zudem die Theorien an, 
ob er nicht, genau wie Batman, das 
Verbrechen bekämpfen will, dafür 
aber eben die gegensátzlichen Mit- 
tel wählt. Marketing Manager Guy 
Perkins. stellt jedoch im Gesprách 
mit uns klar, dass der Arkham 
Knight klar auf der Seite der Schur- 
ken ist? Somit sind einige Fan-The- 
orien schon mal hinfállig. 


Flinker Flattermann 
Das Batmobil ist aber natürlich 
nicht nur da, um ein paar blóde 
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Drohnen vom Himmel zu schie- 
Ben, vielmehr ist es eines der gro- 
Ben Gameplay-Elemente von Ark- 
ham Knight. Die offene Welt wurde 
komplett danach ausgelegt, dass 
Batmans fahrbarer Untersatz im 
Spiel funktioniert. Schnell wird 
auch klar, warum der Titel nicht 
mehr für die PS3, sondern nur 
noch für die neue Konsolengene- 
ration erscheint. Zum einen wurde 
die Stadt viel weiträumiger designt, 
damit auch Platz zum Mänovrie- 
ren des Vehikels gewährleistet ist, 
zum anderen pflügt sich das Bat- 
mobil durch sämtliche Hindernis- 
se und macht auch vor Säulen oder 
Hauswänden nicht halt. Wer ein- 
mal gesehen hat, wie Batman auf 
seiner Fahrt die Umgebung zer- 
pflückt, kann absolut nachvollzie- 
hen, dass die gute PS3 doch etwas 
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zu schwach auf der Brust ist, um 
das alles zu berechnen. 

Doch der schwarze Panzer 
bringt euch auch nicht nur von A 
nach B, sondern lásst sich auch 
im Nahkampf gegen Gegner ein- 
Setzen. So lasst ihr euch beispiels- 
weise aus dem Cockpit katapultie- 
ren und maltrátiert eure Gegner 
mit einem Gleitangriff oder nutzt 
das Fahrzeug sogar für einen hefti- 
gen Takedown, der das Feindesvolk 
effektreich außer- Gefecht setzt. 
Zudem ist die Bat-Kutsche auch 
Dreh- und Angelpunkt einiger Rät- 
sel, denn genau wie in Arkham City 
hat es auch hier der Riddler wieder 
auf euch abgesehen. Dieses Mal 
seid ihr aber zumeist auf fordern- 
den Hinderniskursen unterwegs, 
während ihr unter Zeitdruck klei- 
nere Rätsel lösen müsst. Ob euch 


V 


~ ei E. 
SER E у 
~ uU ^ Si 


A 


III Ta 


AN p 
z A 
=. Zus 


2 ah 
Der große Unbekannte? Rocksteady besteht zwar агаш, dass der Arkham Knight арай neuer 
Charakter ist, wir wetten jedoch, dass sich unter der Maske ein bekannter Bösewicht verbirgt., ! | 


Edward Nigma auch wieder nor- 
male Kopfnüsse verpassen wird, 
ist noch nicht bekannt. Wir gehen 
aber stark davon aus, da sich das 
Gameplay im Batmobil und zu Fuß 
angeblich die Waage halten soll. 


Zwei Fáuste für Gotham 

Apropos zu Fuf: Batman kann sich 
natürlich auch außerhalb seines 
Vehikels äußerst kräftig zur Wehr 
setzen und hat sogar seit den Ge- 
schehnissen in Arkham City so eini- 
ge neue Tricks gelernt. War es euch 
vorher nur móglich, einen Gegner 
nach dem anderen geduldig aus- 
zuschalten, kónnt ihr euch nun die 
Angst eurer Kontrahenten zunutze 
machen. In den Vorgángern wur- 
den eure Gegner zwar schon mal 
panisch, wenn. ihr sie nach und 
nach ausgeschaltet habt, doch 


Gib Gummi: Im Batmobil liefert ihr ami Verfolgungsjagden mit HEN 1, 
Außerdem wird der Panzer immer wieder für die zahlreichen Rätsel benötigt. 
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wirklich spielerische Relevanz һаї- 
te das alles nicht. Nun könnt ihr 
verängstigte Gegner aber mit den 
sogenannten Fear-Takedowns nie- 
derstrecken, die nicht nur beson- 
ders mächtig sind, sondern bei 
richtigem Vorgehen auch mehrere 
Gangster in einer Sequenz auf ein- 
mal lahm legen. Es bleibt allerdings 
abzuwarten, wie diese sich spiele- 
risch gestalten, sprich: Ob diese 
Sequenzen nur ausgelöst werden 
und dann automatisch ablaufen, 
oder ob sie sich vernünftig in das 
Gameplay eingliedern. 

Auch die Angriffe mit Batmans 
Gadgets wurden ausgebaut, so 
dass es jetzt beispielsweise auch 
möglich sein soll mehrere Schur- 
ken mit den Batarangs auszu- 
knocken. Zudem wurde auch das 
altbekannte Free-Flow-Combat- 


Straßenkampf: Der Arkhai | Knight hetzt Drohnen únd ferngesteuerte Panzer 
auf Batman. Diese Passagen wirken bislang allerdings etwas deplatziert. й 


System auf sinnige Art erweitert. 
In Arkham Knight lässt sich näm- 
lich endlich die Umgebung in die 
Kämpfe miteinbeziehen. Konntet 
ihr vorher euren Gegner höchs- 
tens beim Kontern mit deren Nah- 
kampfwaffe eins über den Schädel 
ziehen, lassen sich die Gegenstän- 
de nun vielfältiger im Kampfge- 
schehen verwenden. Dadurch er- 
gibt sich in den Kämpfen sowohl 
eine neue Dynamik als auch ein 
noch authentischeres Prügel-Fee- 
ling, ganz zu schweigen von einer 
gehörigen Portion Abwechslung in 
den Schlägereien. 

Mit einer mächtigeren Haupt- 
figur stellt sich so natürlich auch 
die Frage nach dem Balancing. Wir 
sind hier jedoch unbesorgt, denn 
bisher gelang Rocksteady mit Bra- 
vour der Spagat zwischen ihrem 
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Meister Röhrich: Die Umgebung und die e Nahkampfwaffen der Gegner lassen sich in, in 
| den Kämpfen r miteinbeziehen. Hier bekommen die Gangster ein Eisenrohr zu spüren. 


kraftvollen Protagonisten und spie- 
lerischem Anspruch. 


Neuer Glanz mit alter Engine 

So viele Fragezeichen wie bisher 
hinter dem Gameplay, der Story 
und einzelnen Charakteren noch 
stehen, können wir euch jetzt 
schon zumindest versichern, dass 
Arkham Knight fantastisch aus- 
sieht. Ob nun gerade eine Drohne 
unter dem Beschuss des Batmo- 
bils explodiert oder man einfach 
nur auf Kleinigkeiten wie die Licht- 
effekte von Neon-Reklamen und 
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К.О. von oben: Der Flattermann hat auch in seinen Fernangriffen dazu gelernt 
4 und kann nun mehrere Gegner auf einmal mit seinen Batarangs ausschalten. 


den abperlenden Regen auf Bat- 
mans Cape achtet, der Titel macht 
technisch einen absolut hochwer- 
tigen Eindruck. Rocksteady hat 
es verstanden die herausragen- 
de düstere Ästhetik der Vorgänger 
mit den neuen Möglichkeiten der 
Next-Gen-Hardware zu verbinden 
und wird uns Anfang nächsten Jah- 
res einen grafischen Leckerbissen 
bescheren. Stil, Animationen, Ef- 
fekte — alles wirkt rund, geschmei- 
dig und einfach passend. Betrach- 
tet man allein die Gameplay-Demo 
von der diesjährigen E3, kann man 


fast kaum glauben, dass der Titel 
nicht auf.die Unreal Engine 4 setzt, 
sondern „nur“ auf einer stark mo- 
difizierten Vorgänger-Version läuft. 
Obwohl Arkham Knight sicherlich 
nicht grundlos um ein paar Monate 
verschoben wurde, kann man ba- 
sierend auf dem bisher Gesehenen 
eigentlich nur angefixt sein. Die 
Gameplay-Anpassungen wirken 
sinnvoll, die grafische Kulisse wirkt 
beeindruckend und der neue Cha- 
rakter läd zum munteren Spekulie- 
ren ein. Anfang 2015 erwartet uns 
ein echter Knaller. CD 


| ENTWICKLER 


Christian Dörre volontär 


Eigentlich halte ich mich mit übertriebenen 
Vorschusslorbeeren immer gerne zurück — vor 
allem, wenn ich den Titel noch nicht anspielen 
durfte — doch hier bin ich felsenfest davon über- 
zeugt, dass Batman: Arkham Knight ein würdiger 
Abschluss der Reihe sein wird. Die Entwickler von 
Rocksteady haben schon mit den beiden Vorgän- 
gern bewiesen, dass sie nicht nur ihr Handwerk 
verstehen, sondern auch die Comic-Vorlage 

mit viel Hingabe und Detailarbeit zu würdigen 
wissen. Zudem machen sämtliche Gameplay- 
Anpassungen einen durchdachten Eindruck und 
das Spiel sieht auf dem uns vorliegenden Material 
schlichtweg atemberaubend aus. Ich bin nur 
gespannt, ob die finale Enthüllung des Arkham- 
Knight-Charakters der enormen Erwartungshal- 
tung gerecht wird. 


Arkham Knight wurde uns auf der E3 im letzten 
Monat präsentiert. Außerdem plauderten wir 
ausführlich mit den Entwicklern. 


Warner Bros. 


Rocksteady 
Mit den beiden Vorgängertiteln haben sich die 
eit 
АГК 
Um Arkham Knight richtig genießen zu können, solltet 
ihr das exzellente Arkham City gezockt | haben. 


TERMIN 1. Quartal 2015 
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Die spinnt doch: Am Ende einer jeden Mission — ganz gleich ob Solo-Story-Einlage 
oder Strike-Map für mehrere Spieler — warten einer oder mehrere Bosse auf euch. 
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Destiny 


Der MMO-Shooter nimmt langsam Formen an, wir waren in der Beta unterwegs. 


ONLINE-SHOOTER | Sauber: Ge- 
rade mal ein Monat war ins Land 
gezogen, seit die Destiny-Alpha 
beendet war, schon flatterten die 
Beta-Einladungen in unsere E- 
Mail-Postfacher. Und — so viel sei 
vorweggenommen — im Gegen- 
satz zur Alpha, die uns zwar be- 
reits sehr gut gefiel, in der aber vie- 
les noch fehlte oder unrund lief, 
fixte uns die Beta vom ersten Mo- 
ment an. Destiny wird groß und zu- 
mindest der erste Storydurchlauf 
dürfte zu den Shooter-Highlights 


55 KONTROLLE 


Nette Idee: Vor jedem PvP-Match wird euer Team in voller Montur 


des Jahres zählen. Wie es dann je- 
doch im Endgame ausschaut, also 
in dem Bereich, der für ein MMO- 
Projekt wie Destiny wirklich wichtig 
ist, das lässt sich bisher noch nicht 
abschätzen. Denn: Logischerwei- 
se war auch bei der Beta recht früh 
der vorläufige Schlusspunkt er- 
reicht. 


Apocalypse, not now! 

Aber was war denn nun genau 
spielbar? Anders als in der Alpha- 
Version starteten wir nicht mitten- 


BRAVO 


posierend vorgestellt = so ein bisschen wie eine Gladiatoren-Mannschaft. 
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drin, sondern ganz am Anfang. In 
vier Story-Missionen, der bereits 
bekannten 3er-Strike-Mission so- 
wie dem ebenfalls schon bekann- 
ten Erkundungsgebiet levelten wir 
von Stufe 1 bis Stufe 8 und auch im 
Kampf gegen andere menschliche 
Zocker versuchten wir uns, da der 
Spielerzulauf hier deutlich hóher 
ausfiel als noch vor einem Monat. 
Die erste Überraschung gab 
es dabei direkt nach dem Intro, in 
der ersten Story-Mission. Hier wird 
nämlich deutlich, dass euer Pro- 
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Autsch: Nahkampfmesser lassen sich auch werfen, wie dieser.” 
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tagonist — einer der mythenumwo- 
benen Hüter — kein normales Le- 
bewesen ist. Stattdessen werdet 
ihr von eurem schwebenden Ro- 
boterbegleiter — Geist genannt und 
im englischen Original übrigens 
von Peter Dinklage (Tyrion Lannis- 
ter aus Game of Thrones) vertont — 
nach vielen Jahrhunderten von den 
Toten erweckt. Ihr seid námlich — 
genau wie alle anderen Spielercha- 
raktere — einer der Auserwáhlten, 
die die Menschheit vor der „Dun- 
kelheit" retten sollen. Diese bóse 


Herr gleich unsanft mit seinem Gesicht feststellen muss. 
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Like a boss: Manche Obermotze wie dieser fliegende Augenroboter waren in der Alpha noch unmenschlich 
t — es wird also noch kräftig am Balancing gedreht. 


schwer und in der Beta kaum mehr als Fallobs 
* n 3 * ч 
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Macht war auch schon der Grund 
für die Beinahe-Vernichtung der 
Menschheit viele Jahrhunderte vor 
den Ereignissen von Destiny. Da- 
mals entging man nur knapp dem 
endgültigen Untergang, weil der 
Reisende — ein unfassbar máchti- 
ges Alien in einem kugelfórmigen 
Raumschiff — in den Konflikt ein- 
griff. Seit der finalen Schlacht je- 
doch verharrt das astrale Wesen 
regungslos in seinem Raumschiff, 
niemand weiB, ob es überhaupt 
noch lebt, oder was passiert ist. Die 
wenigen überlebenden Menschen 
gründeten aber unter dem Schiff 
die letzte sichere Kolonie ihrer Zi- 
vilisation. Die Hüter hingegen spü- 
ren nach wie vor die Gegenwart des 
Reisenden und beziehen daraus 
ihre übernatürliche Kraft, auch das 
,Licht" genannt, und treten damit 
gegen das langsam wieder erstar- 
kende Bóse an. 

Wer bei alledem religióse Un- 
tertóne raushört, liegt damit durch- 
aus richtig. Die Story von Hütern, 
dem Reisenden und der Dunkel- 
heit hat sehr viel von einem typi- 
schen Himmel-und-Hólle-Konflikt 
— wir sind bereits gespannt, wie 
sich diese Geschichte weiterentwi- 
ckelt. Denn: Abseits der Grundprä- 


misse und ersten Story-Ansátzen, 
in denen wir versuchen, die Dun- 
kelheit zurückzudrängen, verriet 
die Betaphase nicht viel. Die Sto- 
ry-Missionen und die zwei anderen 
PvE!-Bereiche fanden allesamt im 
ehemaligen Russland auf der vom 
Krieg verheerten Erde statt. Dass 
die Story danach auf dem Mond 
weitergeht, war bereits sichtbar, 
zum Erdtrabanten aufbrechen 
durften wir jedoch noch nicht. Von 
den übrigen Planeten Merkur, Ve- 
nus, Mars, Jupiter und Saturn oder 
dem Jupitermond Europa ganz 
zu schweigen. Lediglich die PvP- 
Gefechte schickten uns auf den 
Mond beziehungsweise auf die Ve- 
nus, aufgrund der eng gesteckten 
Kampfareale kriegt man dabei je- 
doch weder etwas von der Story 
noch von der eigentlichen Plane- 
ten-Atmospháre mit. 

Überhaupt darf man sich die 
Welt von Destiny nicht als eine frei 
erkundbare vorstellen. Vielmehr 
reist ihr mit eurem Raumschiff von 
einem Missionsort zum náchsten, 
Kampfgefáhrten für Gruppenauf- 
tráge sucht das Spiel automatisch, 
sofern ihr nicht mit Freunden un- 
terwegs seid. Andere, zufállig he- 
rumlaufende Spieler trefft ihr nur 


1) PvE bedeutet im MMO-Jargon Player vs. Environment, also den Kampf von Spielern gegen die 
Kl; das Gegenteil ist PvP (Player vs. Player) beschreibt den Kampf von Spielern untereinander. 
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HINTERHALT SLH2S 
Seet schlagartig Zielfernrohr 


Gut gerüstet: Seltenere Waffen und Rüstungsteile lassen sich upgraden. Hier 
entscheiden wir uns gerade zwischen zwei Zielfernrohren für unser Sniper-Rifle. 


Sammelwut: Neben Waffen sammelt ihr auch Rüstungsgegenstände, schicke 
Halstücher, Embleme, Gleiter, Geistbegleiter und sogar Raumschiffe — einiges also. 
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Gruppenzwang: Zwar seid ihr bei einigen Story-Missionen alleine, viele lassen sich allerdings 
auch mit Mitstreitern erledigen. Für Strike-Aufträge braucht ihr sogar zwingend eine Gruppe. 


Special Editions gehören bei vielen AAA-Spielen ja mittlerweile zum guten 
Ton. Destiny macht da keine Ausnahme. 


Vor allem die unten abgebildete, Amazon-exklusive Ghost Edition hat es im wahrsten Sinne des 
Wortes in sich: Steelbook-Verpackung für das Spiel, eine Figur des Geist-Roboters, ein Einfüh- 
rungsbrief, der euch die Story näherbringt, ein Hüterhandbuch mit einem Feldleitfaden für Waffen 
& Rüstungsteile und eine Sternenkarte, die Reliquien des Goldenen Zeitalters (diverse Zeichnun- 
gen und Patches), eine Handvoll Postkarten, einen Online-Pass für den ersten und zweiten DLC so- 
wie drei digitale Inhalte: einen neuen Skin für euren Geist, einen weiteren Skin für euer Raumschiff 
und ein neues Abzeichen für euren Charakter. Dafür werden allerdings auch circa 160 Euro fällig. 


Wer auf Brief, Reliquien und die Geist-Figur verzichten kann, greift zur Limited Edition für 110 
Euro, die restlichen Inhalte sind nämlich dieselben. Außerdem muss man diese nicht zwangsläu- 
fig über Amazon erstehen, da sie überall erhältlich ist. 


Und diejenigen unter euch, die den ganzen physischen Krempel überhaupt nicht wollen, aber 
trotzdem nicht auf digitale Inhalte verzichten wollen, kaufen einfach im PSN-Store die digitale 
Hüter-Edition. Die enthält für 99 Euro zwei Abzeichen, den Geist- und Schiff-Skin, die Vorhut- 
Waffenkammer sowie den Pass für die beiden DLCs. Wer zudem noch auf der alten PS3 zocken 
will, kriegt noch ein Design obendrauf. 


DESTINYWN 


THE GHOST E T!ON 
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auf den Erkundungsmaps oder im 
Turm, der Hauptstadt des Spiels, in 
der ihr Post abholt, Sachen lagert, 
Auftráge annehmt oder einfach nur 
handelt. Das ist für Erkundungs- 
freudige sicherlich schade, die ein- 
zelnen Maps laden aber auch so 
zum Erforschen ein. Beutekisten 
oder Upgrade- und Handelsmateri- 
alien sind oft quer über die Levels 
verteilt und gut versteckt. Haupt- 
augenmerk des Spiels ist und 
bleibt aber nach wie vor der Shoo- 
ter-Aspekt samt Charakterentwick- 
lung — und genau das setzt Destiny 
fabelhaft um. 


Der Mix macht's 

Spielerisch prásentiert sich Desti- 
ny — wie wir bereits in unserer letz- 
ten Vorschau erwáhnten — als eine 
Mixtur aus Bungies Xbox-Reihe 
Halo sowie Borderlands. Als Grund- 
gerüst dient ein klassischer Multi- 
player-Shooter mit futuristischen 
Waffen, das Trefferfeedback (inklu- 
sive RPG-typischer Schadenszah- 
len über den Gegnern) ist klasse, 
das Waffenhandling ebenfalls, das 
Movement samt Doppelsprung und 
Hinter-Deckung-Rutsche funktio- 
niert tadellos. Zusätzlich dazu löst 
ihr aber diverse Spezialattacken 
aus, manche schaltet ihr über Ta- 
lente frei und könnt sie regelmäßig 
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einsetzen, andere wiederum müsst 
ihr erst durch erfolgreiche Schar- 
mützel aufladen. Für erfüllte Mis- 
sionen, erledigte Gegner und an- 
derweitig positive Aktionen hagelt 
es Erfahrungspunkte, Levelaufstie- 
ge, damit verbundene Status-Up- 
grades und Skills sowie jede Menge 
Beute in Form von Gegenständen. 
Und anders als in Borderlands 
werdet ihr nicht nur mit Waffen- 
Loot totgeworfen, sondern sam- 
melt auch Rüstungsteile und der- 
gleichen ein. Und die lassen sich je 
nach Qualitátsstufe auch noch mal 
aufleveln und mit Upgrades aus- 
statten — zum Shooter-Kern gesellt 
sich also noch jede Menge RPG. 
Audiovisuell wirkt Destiny hin- 
gegen wie eine wilde Mixtur aus 
Mass Effect, Halo, Star Wars und 
Firefly — fertig ist ein extravagan- 
ter, aber hervorragend funktio- 
nierender Mix aus (fast) allem, 
was das Sci-Fi-Herz begehrt. Tat- 
sáchlich ist es sogar so, dass ihr je 
nach gewáhlter Klasse ein anderes 
Spielgefühl habt. Als Warlock fühlt 
ihr euch ein wenig wie ein Jedi-Rit- 
ter beziehungsweise Sith Lord, der 
neben dem ganzen Geballer noch 
Blitze herumschleudert, als Ti- 
tan hingegen erinnern die Gefech- 
te noch am ehesten an Halo und 
andere klassische Sci-Fi-Shooter. 


Effektgewitter: Nicht nur wegen der optisch aufwendigen Spezialattacken wirken die Gefechte 


im PvP aktuell noch etwas unübersichtlich — auch das Balancing stimmt noch nicht ganz. 
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hat 1 Sphäre des Lichts erzeugt 


Unser Favorit (also ... Saschas) 
ist hingegen der Jäger, der mit sei- 
nem leichten Western-Outlaw-Flair 
an klassische Draufgänger wie Han 
Solo oder Malcolm Reynolds aus 
Firefly erinnert. 


Balance-Akt 

Auch die Technik machte im letz- 
ten Monat noch einmal einen or- 
dentlichen Sprung. Die Grafik läuft 
in flüssig-schönen 1080p, der De- 
tailreichtum der Welt ist enorm 
hoch. Oft blieben wir stehen, um 
banale Dinge wie Pfützen und 
Spiegelungen zu betrachten oder 


den Weitblick zu genießen. Zudem 
kamen wir in der Beta erstmals in 
den Genuss der deutschen Syn- 
chro. Erstes Fazit: Gut gemacht, 
aber allein wegen Peter Dinkla- 
ge werden wir persönlich wohl auf 
englisch zocken. Aber auch ab- 
seits des Audiovisuellen sah man 
der Beta bereits an, dass an allen 
Ecken und Enden noch gefeilt wird. 
Selbst Missionen, die wir bereits 
aus der Alpha kannten, wirken nun 
noch besser miteinander verwo- 
ben, Missionsziele sind deutlicher 
erkennbar, das Zusammenspiel 
zwischen mehreren Zockern funk- 


Blickfang: Die Spielumgebungen sind sehr schön gestaltet, oftmals 
ertappten wir uns dabei, wie wir einfach nur unsere Umwelt angaffen. 
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tionierte besser, die Lootverteilung 
wirkte | durchdachter. Dennoch 
sind nach wie vor einige Baustellen 
offen, allen voran das Balancing. 
Waren einige Gegner in der Alpha 
noch fast unmenschlich schwer, so 
fielen sie in der Beta fast zu leicht 
um. Und in den PvP-Gefechten 
merkte man ganz klar, dass die 
Spezialattacken und Waffen noch 
nicht hundertprozentig aufeinan- 
der abgestimmt sind. Nichtsdes- 
totrotz: Die Beta wirkt bereits so 
fortgeschritten, dass wir für den 
Release im September absolut gu- 
ter Dinge sind. SI 


Kontrolle 
5035 DN 
2815 ef 


Meinung 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Dass Destiny etwas für mich sein könnte, 
vermutete ich damals bereits bei der Ankündi- 
gung. Ich mag Online-Shooter, ich mag MMOR- 
PGs und mit einer gut drehenden Itemspirale 
kann man mich eh locken. Und was die Alpha 
bereits erahnen ließ, bestätigte nun die Beta: 
Destiny wird mich monatelang beschäftigen. 
Zumindest so lange, bis ich die Story komplett 
durch und alle Charaktere einmal gespielt 
habe. Ob es danach wie SW:TOR endet und 
niemanden auf Maximalstufe noch motivieren 
kann oder doch eher wie ein WoW, das die 
Leute seit mittlerweile zehn Jahren einloggen 
lässt, kann natürlich noch niemand sagen. Der 
Grundstein ist aber immerhin schon einmal 
gelegt, denn die Gefechte machen Laune, das 
Levelsystem motiviert und jedes dazugewon- 
nene Item lässt meinen inneren Messie einen 
kleinen Freudentanz aufführen. 


Eine gute Woche lang durften wir uns vor 
Druckerei-Schluss durch die Beta von Destiny 
schießen, hüpfen und questen. 


HERSTELLER 


Bungie war bisher für Halo verantwortlich, Activision 
brin і ! 


,.Aetivision 
Bungie 
ds 2 
Sci-Fi-Shooter mit Itemspirale gibt es nicht sonderlich 
viele — Borderlands 2ist aber definitiv der beste. 
TERMIN 9. September 2014 
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4 IP es 
Blaue Schönheit: Auch im Remake des PSP-Abe 


benteuers zieht ihr mit den 
drei Helden Ventus, Terra und der blauhaarigen 
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| Niko Graus: In den Disney-Welten verbündet ihr euch mit den 
gu | jeweiligen Bewohnern Shier etw. etwa mit Jack u (KH2). 
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HD Remix 


und Goofy machen sich in der zweiten HD-Colle« 
al auf, aller i Disney-Welten SAU d Nain can escl SE 
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[ Experiment 626: Die verschiedenen Disney-Welten sind m viel Liebe zum Detail 


Hacker: Re: Coded erzáhlt eine ne Nebengeschichte, in der ein computergenerierter 
Mimgesetzt unde erzählen grob die Handlung der jeweiligen Filme nach. (BBS) 
u 


Sora-Avatar ein Computerprogramm vor Несеп Eindringlingen beschützen muss. (R:C) 9 
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Alle Bilder: Square Enix 


——— T P NM Ac 75 
| Altmetall: Serientypisch steht ihr oftmals riesigen Bossgegnern gegenüber. Die 
| Kämpfe sind regelmäßig in mehrere Phasen unterteilt und benötigen viel Zeit. (BBS) 


emm Sab 14 


Die drei Tenöre: Im Gegensatz zur Arielle-Welt vom ersten Spiel erwarten euch in der 
Unterwasser-Welt von Kingdom Hearts 2 rhythmusbasierte Gesangseinlagen. (XH2) | 
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„Vielleicht sogar noch bes- 
ser als die erste Collection.“ = 


Lukas Schmid Meerjungmann 


Erst vor wenigen Wochen bin ich endlich 
dazugekommen, Kingdom Hearts 1.5 HD Remix 
durchzuspielen. Meine Kingdom Hearts-Lust 

ist also wieder einmal geweckt, ergo freue ich 
mich umso mehr, schon bald auch Teil zwei 

und das geniale PSP-Abenteuer Birth By Sleep 
wieder erleben zu dürfen. Anhand der gespielten 
Vorschau-Version kann ich schon jetzt sagen, dass 
die Umsetzung sehr sauber gelungen ist und beide 
Titel gut gealtert sind — noch besser als jene der 
ersten Collection. Gerade der zweite Teil überzeugt 
durch das sehr dynamische und abwechslungsrei- 
che Kampfsystem. Schade nur, dass bei Re: Coded 
wie schon bei 358/2 Days in der ersten Sammlung 
nicht das ganze Spiel, sondern nur die Zwischense- 
quenzen enthalten sein werden. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir bekamen von Square Enix eine spielbare Demo- 
Version mit Levels aus Kingdom Hearts 2 und King- 
dom Hearts: Birth by Sleep zur Verfügung gestellt. 


HERSTELLER FE. Vare Eni 


ENTWICKLER Square Enix 
Was muss man hier groß sagen? Die Japaner stecken 


| Die Sammlung beinhaltet den ersten Teil, Re: Chain of 
Pr Memories sowie die Zwischensequenzen aus 358/2 Days. 


die Tatsache, dass i 


hr nur hier im Team mit Donald und Goofy unterwegs seid. (KH2) 
— eee um 
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Lizenz-Entzug: Auch in PES 2015 wird es wieder maximal drei Bundesliga-Teams 


PES 2015 
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Wir haben die PS4-Version von Копатіѕ Kickerei angespielt — und sind angetan. 


SPO EL | Zurück zu den Wur- 
zeln — dieses Motto haben sich 
nicht nur profitgeile Zahnärzte zu- 
rechtgelegt, sondern auch die Ent- 
wickler von PES 2015. Die orientie- 
ren sich bei der Entwicklung des 
ersten Next-Gen-Ablegers der Rei- 
he nämlich nicht am etwas holp- 
rigen Vorgänger, sondern an den 
für die meisten Fans besten Teilen 
der Serie — PES 5 und PES 6. Dass 
diese Rückbesinnung auf alte Tu- 


genden auch wirklich funktioniert, 
durften wir bei einem Anspiel-Ter- 
min im Rahmen der PES World 
Finals in Manchester zumindest 
erahnen. Zwar setzte man uns le- 
diglich eine sehr frühe Version des 
Spiels vor, in dem viele Modi, Teile 
des Menüs und auch einige Anima- 
tionen und Features noch fehlten, 
dennoch fühlte sich das Gesche- 
hen auf dem Platz wieder viel deut- 
licher wie ein PES alter Schule an. 


London Calling 

Um dies zu erreichen, hat Konami 
beinahe alles umgekrempelt — in- 
nerhalb wie auch außerhalb des 
Spiels. Beispielsweise verfügt das 
Team neben seinem japanischen 
Entwicklerstudio nun auch über 
eine Niederlassung in London. Dort 
werkelt man vor allem an der Über- 
arbeitung der Datenbank, aber 
auch an neuen Modi. Gerade erste- 
rer Punkt dürfte eine frohe Kunde 


„Кот 


für viele Fans sein, waren doch die 
Stats vieler Kicker in den vergange- 
nen Jahren äußerst fragwürdig und 
mussten erst umständlich und in 
Eigeninitiative per Editor angepasst 
werden. Dementsprechend arbei- 
ten die Entwickler auch eng mit der 
Community zusammen, um derar- 
tige Ungereimtheiten von vornhe- 
rein auszuschließen. Wir sind also 
guter Dinge, dass die beiden Früh- 
rentner Zé Roberto und Ronaldinho 


aus England, Italien, Spanien Und Frankreich lizenziert. Mehr ist immer gut. neben Original-Kadern auch mit dem richtigen Wappen und Namen ausgestattet war. 
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Besonders bei der Atmosphäre will Konami sich verbessern." = 


nicht mehr Brasiliens Mittelfeld do- 
minieren. Und sollte etwas Derarti- 
ges doch einmal der Fall sein, kommt 
eine zweite Neuerung ins Spiel: Ähn- 
lich wie bei der Konkurrenz mit den 
vier großen Buchstaben werden die 
lizenzierten Ligen künftig wóchent- 
lich per Live-Update aktualisiert — 
mutiert also Fernando Torres in der 
náchsten Saison zur absoluten Tor- 
maschine (lol ...), kann Konami pro- 
blemlos darauf reagieren. 

Die zweite, ebenfalls in London 
erdachte Änderung: Die Online- 
Meisterliga wird komplett überar- 
beitet, heißt künftig auch nur noch 
MyClub und wird um viele sinnvol- 
le Features erweitert, die dem Mo- 
dus mehr Tiefe verleihen, etwa Spie- 
leragenten, die Transfers einfádeln. 
Auch ganz lustig: Vor den Matches 
entscheidet ihr nun, ob ihr den Platz 
wássern oder das Gras etwas lánger 
wachsen lassen wollt. Gerade, wenn 
ihr auf eine technisch starke Mann- 
schaft trefft, kann dies spielent- 
scheidend sein. Eine Neuerung wird 
allerdings für reichlich Diskussionen 
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sorgen. Wer künftig nämlich nicht 
die Geduld oder Zeit aufbringen 
kann beziehungsweise möchte, darf 
Echtgeld in Spielertransfers investie- 
ren — das ist verdammt nah an Pay 
to win. Hier muss Konami Fingerspit- 
zengefühl und ein Händchen für ver- 
nünftiges Balancing und die Preis- 
gestaltung beweisen, sonst könnte 
dieser Schritt Richtung Microtrans- 
actions mächtig in die Hose gehen. 


Entscheidend ist aufm Platz 

Und grau ist alle Theorie — sagte zu- 
mindest BVB-Legende Adi Preißler 
und hat damit natürlich recht. Alle 
Änderungen an Modi, Datenbank 
oder Technik und auch etwaige Mi- 
crotransaction-Problemchen sind 
hinfällig, wenn das Spielgeschehen 
ähnlich hakelig und unrund ausfällt 
wie beim Vorgänger. Und hier kön- 
nen wir — wie bereits eingangs er- 
wähnt — zumindest schon mal eine 
vorläufige Entwarnung geben. Die 
Version, die wir in Manchester spie- 
len durften, fühlte sich flüssiger, le- 
bendiger und einfach „PESiger“ an 


Zufall ist dein Freund: Wie bei früheren PES-Teilen spielt eine gehörige 
Portion Zufall mit једе Strafraumsituation endet anders. Klasse! 
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Foxy Łady Guy: Dass die Fox-Engine realistische Spielergesichter zaubern 
kann, sah man ja bereits im Vorjahr. Diesmal läuft das Ganze auch noch flüssig. 


als der Vorgänger. Das liegt unter 
anderem daran, dass die Fox-En- 
gine nun endlich ihre Muskeln spie- 
len lässt. Dabei sei das gar nicht 
einmal ausschließlich der stärke- 
ren Hardware der PS4 geschuldet, 
wie uns Executive Producer Nao- 
ya Hatsumi im Interview mitteil- 
te. Viel mehr sei man nun einfach 
besser im Umgang mit der Engine 
versiert und konnte sie viel stärker 
an die eigenen Bedürfnisse anpas- 
sen. Das Ergebnis: PES 2015 läuft 
auf der PS4 mit 1080p und butter- 
weichen 60 Frames — klasse! Bleibt 
nur zu hoffen, dass die Engine mitt- 
lerweile gut genug angepasst ist, 
um auch auf der älteren Konsolen- 
generation ein flüssiges Spielerleb- 
nis zu bieten. 

Ein weiterer Punkt, der dem Spiel 
einen eher klassischen PES-Touch 
verleiht: Es fühlt sich wieder zufäl- 
liger an. Nicht auf eine negative Art 
und Weise, sondern auf eine realisti- 
sche. Fernschüsse gehen schon mal 
trotz guter Schussposition weit da- 
neben, unmögliche Pässe kommen 


> Fe 


doch an, Stolperbälle kullern ins Tor 
— es gibt wieder viel mehr dieser Mo- 
mente, bei denen man denkt: ,,Wow, 
wie ist das denn jetzt passiert?“ Und 
diese Momente machen die Serie 
aus. Alles andere — Balancing, Spiel- 
modi, (Online-)Performance — lässt 
sich zu diesem Zeitpunkt allerdings 
nicht seriös bewerten. Die ersten 
Schritte in die richtige Richtung hat 
Konami jedoch gemacht. | 


Meinung. 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Als langjähriger PES-Verfechter tat es mir 
regelrecht weh, dass die Reihe im letzten Jahr in 
allen Belangen das Nachsehen hatte. Umso mehr 
freue ich mich, dass PES in diesem Jahr zu alter 
Stärke zurückzufinden scheint. Das Spielgesche- 
hen erinnerte sehr an die glorreichen Zeiten, in 
denen noch Roque Santa Cruz auf dem Cover war 
und man seine kabelgebundenen PS2-Controller 
in die Wohnzimmer-Ecke feuerte. In Manchester 
wollte ich das Gamepad gar nicht mehr weglegen 
— klasse! Und auch wenn noch viele Fragezeichen 
im Raum stehen (Balancing, Microtransactions), 
klingen die Neuerungen abseits des Gameplays au- 
Berordentlich gut. Zweite Ligen in England, Italien, 
Frankreich und Spanien? Ein neuer Meisterliga-Mo- 
dus? Eine neue Spielerdatenbank? Live-Updates? 
Kl-Kicker, die live auf meine Spielweise reagieren? 
Physik-Engine, Menüs, Animationen allesamt 
komplett überarbeitet? Immer her damit! 


Auf der E3 spielten wir PES rund 30 Minuten an, 
beim Event in Manchester eine etwas weiter fortge- 
schrittene Version gar mehrere Stunden. 


Infos 
HERSTELLER... Konami 
ENTWICKLER Konami 


| Seit Jahr und Tag werkeln die Entwickler bereits an 


der PES-Reihe. Jetzt gibt's Verstärkung aus London. 
ALTERNATIVE Pro Evoluti 
Normalerweise empfehlen wir den direkten Vorgänger. 


Soccer 6 


| Diesmal solltet ihr jedoch diesen Klassiker hervorkramen. 
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Piranha Bytes 
besimnt sich zurück: Die Entwick- 
ler kombinieren in Titan Lords das 
klassische und düstere Gothic- 
Risen-Fantasy-Szenario mit dem 
karibischen Piraten-Voodoo-Mus- 
keten-Setting aus Risen 2: Dark 
Waters. Das Ergebnis mündet in 
eine Spielwelt, die aus neun un- 
terschiedlich designten Gebieten 
besteht, die recht frei zugänglich 
sind. Sie bietet Platz für drei Frakti- 
onen, die allesamt ihre eigene Ma- 
gie-Komponente besitzen. 


Neuer Held und neue Geschichte 
Einen Namen benótigte die Haupt- 
figur in Rollenspielen von Piranha 
Bytes noch nie und das bleibt auch 
in Titan Lords so. Zu Beginn des 
Spiels wird der Held von üblen Alb- 
tráumen geplagt. Im erzáhlerisch 
schón gestalteten Prolog, der zu- 
gleich als Tutorial dient, werden wir 
obendrein Zeuge einer ganz neuen 
Gefahr in der von den serientypi- 
schen Titanen bedrohten Südsee: 
Finstere Schattenlords und deren 
dámonische Schergen dringen in 


ы P. 
Abstecher:Piranha Bytés hat auch Seegefechte, wie etwa in Assassin’ 5 Creed 4. ы 
eingebaut. Die brutalen Finishing Moves wirken aber übertrieben und unnötig: 
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die Spielwelt ein. Zu allem Übel be- 
raubt man unseren Helden auch 
noch seiner Seele, was sich im 
Laufe des Spiels an verschiedenen 
Stellen bemerkbar macht. 

Im Rahmen des Hauptplots gilt 
es nicht nur, uns um unsere See- 
le zu kümmern, gleichwohl müs- 
sen wir Allianzen mit verschiede- 
nen Fraktionen schmieden, eine 
Schiffsflotte auf die Beine stellen, 
Titanen besiegen, die Welt von den 
Schattenlords befreien — mäch- 
tig viel Holz für Rollenspielhelden. 


Alle Bilder stammen 
von der PC-Version, die 
wir bereits durchspielen 
spielen konnten. 


Risen 3: | itan Lords 


Im August beginnt das neue Abenteuer. Wir haben bereits ausführlich gespielt. 


Dazu gesellen sich zig Nebenaufträ- 
ge, viele davon enthalten klassische 
Bring-, Hol-, Töte-Aufgaben, aber es 
gibt auch humorige und spannende 
Geschichten wie die Aufklärung ei- 
nes mysteriösen Mordes oder das 
Verkuppeln zweier NPCs. 


Gutmensch oder Dämon 

Völlig neu in der Risen-Reihe ist, 
dass unsere Antworten in den Di- 
alogen oft Auswirkungen auf unser 
Seelen-Barometer haben. Das mag 
angesichts des Story-Fakts, dass 


Vielfalt: Das Inselszenario bietet deutlich mehr Abwechslung als beim Vorgänger. ` 
Die Totenkopfinsel ist beispielsweise eine stimmige und zerklüftete Lava-Welt. 


Alle Bilder: play* 


Harter Kampf: Um einen solchen Lavagolem zu vermöbeln, benötigt 
ihr schon gescheite Ausrüstung und einen gut ausgebauten Helden. 


unser Geist ja geraubt wurde, selt- 
sam wirken, ist aber Teil des erzäh- 
lerischen Plans der Entwickler. Je 
nachdem wie wir uns in den Quest- 
Dialogen verhalten, bekommen wir 
Seelenpunkte spendiert oder ab- 
gezogen. Das erinnert an das Sys- 
tem der Mass Effect-Reihe und 
ist durchaus vergleichbar. Wenn 
wir ständig auf mehr Gold bei den 
Questbelohnungen pochen oder 
fies antworten, werden wir dämoni- 
scher, gute Antworten machen uns 
menschlicher. 

Das wirkt sich auch auf unse- 
re Beziehungen zu den acht Crew- 
Mitgliedern aus. Einen davon dür- 
fen wir — wie aus Risen 2 gewohnt 
— mit auf unsere Streifzüge neh- 
men. Er unterstützt uns im Kampf, 
wir können mit ihm plaudern, um 
mehr über die Kameraden zu erfah- 
ren, und obendrein schalten wir so 
auch spezielle Crew-Quests frei. 


Hauen und Stechen 
Das Kampfsystem stand weit oben 
auf der Verbesserungsliste der Ent- 
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Titan Quest: Wie für die Reihe typisch, begegnet ihr an einigen Stellen im Spiels‘ =; 


mächtigen Titanen wie diesem Erztitan, die ihr in Bosskämpfen besiegen müsst- 
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wickler. In Titan Lords könnt ihr mit 
dem Helden neben dem Tritt auf 
den Gegner auch Ausweichrollen in 
alle vier Himmelsrichtungen tätigen 
und so Gegnern ausweichen. Das 
ist jetzt auch bitter nötig, denn die 
Kontrahenten haben seit Risen 2 
ordentlich dazugelernt. So blocken 
sie viel häufiger eure Attacken, füh- 
ren schnelle Konterangriffe sowie 
langsame, schwere Angriffe gegen 
euch aus. Das macht die Gefech- 
te, zumindest im Nahkampf, an- 
spruchsvoller als in Dark Waters. 

Im Nahkampf setzt ihr wie ge- 
wohnt Hieb- und Stichwaffen aller 
Art ein, für den Fernkampf stehen 
euch Speere sowie verschiedene 
Büchsen und Flinten zur Verfügung. 
Auch der Einsatz einer Zweitwaf- 
fe, kurz schmutziger Trick genannt, 
wurde beibehalten. Diese Aktion 
erlaubt den Einsatz von Pistolen, 
Armbrüsten und Dolchen auf kurze 
Distanz. Insgesamt geht das Hau- 
en und Stechen flott von der Hand 
und macht über weite Strecken viel 
Spaß. Allerdings dürfte es für altge- 
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ist die Heimat der Kristallmagier in ^^ 


Risen 3 und wurde von den Entwicklern wunderschön designt. 


diente Gothic-Risen-Liebhaber im- 
mer noch zu actionreich sein. 


Magischer Dreier 

Die aus Risen 2 bekannte Voo- 
doo-Magie dürft ihr auch in Titan 
Lords anwenden, erweitert mit di- 
rekten Schadenssprüchen. Dazu 
záhlen etwa Flüche, die dem Geg- 
ner Lebenspunkte absaugen. Oder 
ihr verschieBt tódliche Insekten- 
schwárme. Fans der klassischen 
Gothic-Risen-Zauberei dürften sich 
bei den Kristallmagiern am wohls- 
ten fühlen. Blitz- und Feuerzauber 
sind deren probate Mittel, um den 
Gegnern effektvoll eins überzubra- 
ten. Das dritte magische Standbein 
besteht aus den Dämonenjägern, 
die per Runenmagie Beschwó- 
rungen hervorrufen, sich magisch 
schützen oder Schockwellen aus- 
teilen. Prinzipiell ist von Anfang an 
jede Magie-Richtung für den Spie- 
ler nutzbar. Sobald ihr einer der drei 
Fraktionen beigetreten seid, dürft 
ihr die jeweilige Magie-Richtung mit 
permanenten Zaubern erweitern. 


Ausblick 

Risen 3 zeigt sich durchdachter 
als Dark Waters und gewinnt durch 
die Rückbesinnung auf die klassi- 
sche Reihe an Abwechslung. Doch 
noch dämpfen kleine Design-Altlas- 
ten und ein immer noch nicht ganz 
überzeugendes Kampfsystem den 
ansonsten hohen Spielspaß — zu- 
mindest in der PC-Version. SW 


Meinung 
„Durchdachte Rückbe- 
sinnung auf alte Tugenden.“ 


Stefan Weiß Redakteur 


Am Ende wird es eine interessante Mischung aus 
mittelalterlicher Fantasy-Magie und Musketen-Pi- 
raten-Voodoo. Aber wollte man ursprünglich nicht 
komplett weg vom Karibik-Setting? Die aktuelle 
Verbindung beider Szenarien könnte altgedienten 
Gothic-Risen-Fans die Nackenhaare aufstellen. 
Mich persönlich stért’s aber nicht. Optisch macht 
Titan Lords schon jetzt auf dem PC eine sehr gute 
Figur, die hauseigene Engine konnten die Ent- 
wickler weiter verbessern. Allerdings reicht die 
Qualität nicht an das heran, was uns beispiels- 
weise mit The Witcher 3 ins Haus steht. Das tut 
dem Spielspaß in Risen 3 aber keinen Abbruch, 
vielmehr überzeugt die hohe und vor allem fehler- 
freie Questdichte. Die Spielwelt ist gespickt mit 
zu entdeckenden Inhalten, der Umfang enorm. 
Abstriche sind allerdings für bestehende Macken 
beim Kampfsystem, für technische Mängel und 
für einige Designpatzer zu erwarten. 


Darauf basiert unsere Meinung: 

Wir konnten bereits eine fast fertige PC-Version 
des Titels komplett durchspielen. Die PS3-Version 
wird sich inhaltlich nicht davon unterscheiden. 


Infos 
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„Deep Silver 
Piranha Bytes 


Namco Bandais Solo-RPG setzt ebenfalls auf ein 
düsteres Setting mit jeder Menge Monsterkámpfen. 


TERMIN 15. August 2014 
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Buttons, Zahlen, Fakten: So werten die play^-Experten! 


DIE BUTTONS 


DOWNLOAD 
Vorschau-Spiele, die 
nur per Download 


erhältlich sind, werden 
DOWNLOAD mit dieser schicken 
Plakette versehen. 


VIDEO AUF DVD 
Richtig geraten: Dieses 
> Symbol bedeutet, 
bes dass das jeweilige 
VIDEO AUF DVD Spiel auch mit einem 
passenden Video auf 
unserer Heft-DVD 
vertreten ist. 


GESCHNITTEN 

Die deutschen Gesetze 
sorgen immer wieder 
dafür, dass Spiele hier- 
zulande geschnitten 
erscheinen. Dieser 
Button weist euch 
darauf hin. 


UNCUT 

Super Sache: Spiele, 
die diese blutige Pla- 
kette tragen, kommen 
auch in Deutschland 
unzensiert auf den 
Markt — früher selten, 
heute häufig. 


ADD-ON 

DLCs und Add-ons 
sind allgegenwärtig. 
Falls wir derartigen 
Zusatzcontent testen 
oder auch vorstellen, 
erkennt ihr das an die- 
sem Button. 


ADD-ON 


PS-EXKLUSIV 

Titel mit dieser 
Plakette kommen 
ausschließlich für PS3, 
PS4 oder PS Vita auf 
den Markt — Xboxler 
und Nintendo-Spieler 
schauen in die Röhre. 


PS-EXKLUSIV 


PLAY^-AWARD 
x Besonders tolle Spiele 
J mit einer Gesamtwer- 
TENSTTE tung von mindestens 
(ЯИС 85 bekommen von uns 
den begehrten golde- 
nen play*-Award. 


DER TESTKASTEN 


FAKTEN UND INFORMATIONEN 


Neben der Verpackung des Spiels (damit ihr das Teil auch im 
Laden findet!) lest ihr hier die Basis-Infos zum Spiel: Wann 
kommt es raus, wer hat's gemacht, wer bringt es in den 
Handel, was kostet es und welche Altersfreigabe (ab 0, 6, 12, 
16 oder 18 Jahren) hat die USK erteilt. Den Preis geben wir 
übrigens mit „ca.“ an, da PS3-Spiele bei vielen verschiede- 
nen Händlern zu vielen verschiedenen Preisen erhältlich sind. 


EINZELWERTUNGEN UND TECHNISCHE DETAILS 


Wir beurteilen jedes Spiel in 5 Kategorien: Grafik, Sound, 
Bedienung, Einzelspieler und Mehrspieler. Maximal gibt es 

10 Punkte, eine magere 1 bedeutet: furchtbar schlecht! Auf 
mathematische Quatsch-Formeln verzichten wir: Die Gesamt- 
wertung eines Spiels (siehe unten) wird also nicht irgendwie 
mittels der Einzelwertungen ausgerechnet! 


Grafik 

Wie gut sieht das Spiel aus, welche Auflösungen unterstützt es, 
wird ein 3D-Modus angeboten? Über diese Dinge informieren 
wir euch im Grafik-Bereich des Kastens. 


Sound 
Soundtrack, Sprachausgabe, Bildschirmtexte und Tonformate 
werden hier erläutert und bewertet. 


Bedienung 

Move-Unterstützung, Vibrationsfunktion, Installationsgröße 
und die Qualität der Steuerung entnehmt ihr diesem Abschnitt. 
Einzelspieler 

Die wohl wichtigste Kategorie: Wie gut ist das Solo-Erlebnis, 
wie hoch der Schwierigkeitsgrad, wie wird gespeichert? 
Mehrspieler 

Den Multiplayer sehen wir als einzelnen Bestandteil von PS3- 
Spielen — deshalb bekommt er seine eigene Unterwertung. 


STÄRKEN UND SCHWÄCHEN 


Ihr habt euch schon immer darüber geärgert, dass alle „Pro 
& Contra“-Argumente in Spieleheften stets gleich gewichtet 
werden? Wir auch! Und deshalb machen wir Schluss mit der 
Gleichmacherei und vergeben je zwei Arten von Plus- sowie 
Minuspunkten. Ein Beispiel: „Minimales Geruckel" ist nur ein 
kleines Ärgernis, während „Miserable Steuerung" deutlich 
mehr ins Gewicht fällt. Dadurch erkennt ihr sofort, welche 
Dinge die Wertung nach oben katapultiert bzw. nach unten 
gerissen haben und welche Dinge zwar gut oder schlecht, 
aber eben nicht weltbewegend sind. 


SH Große Stärke Өз Dickes Ärgernis 
CA Gute Sache Є) 


Kleiner Fehler 


Termin: 14. Juni 2013 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 70 Euro 


ST T IgE) 


720plv| 1080р optionaler 3D-Modus 


Tolle Charaktermodelle, stimmige Umgebungen, 
sehr harte Gewaltszenen - nix für Kinder. 


SOUND ЕЕЕ Е ieee) 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wl РСМ 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Soundeffekte, tolle deutsche wie auch 
englische Sprecher 


BEDIENUNG Haaaaaaaam9 
Sixaxis-Steuerung Г] Vibrationsfunktion М] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: keine Installation erforderlich 


Sehr eingängige, präzise Steuerung. Schüsse 
allerdings erst durch Perks punktgenau. 


EINZELSPIELER iid i d d d d d d E 10 


Schwierigkeitsgrad: mittel bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: autom. und freies Speichern 


In rund 12-15 Stunden erlebt ihr eine düstere, er- 
wachsene Geschichte, die euch durch die USA führt. 


MEHRSPIELER "FFEFFEFEFEFEFTF - 
Spieler online: - Spieler offline: - 
Der MP-Modus war mit unserer Version noch nicht 
anspielbar. Als eine von mehreren Fraktionen 

kämpft ihr hier mit anderen Spielern. Nachtest folgt. 


PRO & CONTRA 


© Brillant-düstere Endzeit-Atmosphäre 


GRAFIK 


4%) Tolle Story, tiefgründige Charaktere 
CH Gutes Schleich-Shooter-Gameplay 
CH Motivierendes Sammel- & Crafting-System 
CH Technisch hervorragend umgesetzt 


Є) Ganz seltene KI-Fehler, minimale Längen 


Wertung & Fazit 


Düsteres, brutales 
Endzeit-Epos mit toller 
Technik 


GESAMTWERTUNG (errechnet sich NICHT aus den Einzelwertungen!) 


90 bis 100 | Göttlich: Spiele mit solch einer hohen Gesamtwertung 
empfehlen wir euch uneingeschränkt, die muss man gespielt haben! 


80 bis 89 | Vorbildlich: Toptitel, die wir Fans des jeweiligen Genres 


UND allen aufgeschlossenen Zockern zum Kauf empfehlen. 


70 bis 79 | Erfreulich: Gute Spiele mit Schwächen in einzelnen 
Disziplinen — unterhaltsam, aber eben nicht grandios. 


60 bis 69 | Ordentlich: Wenn euch die Thematik oder das Genre 
interessiert, kommt dieser akzeptable Titel für euch infrage. 

50 bis 59 | Bedauerlich: Grobe technische und spielerische 
Schnitzer erfordern Leidensfähigkeit von euch. 

1 bis 49 | Fürchterlich: Müssen wir das wirklich noch erklären? 
Finger weg von Spielen aus dieser Schrott-Kategorie. 
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Unsere Hauptdarsteller — jeder eine Ikone. 


Thorsten Küchler // Redaktionsleitung Video 
Spielt gerade: Oddworld: New’n’ Tasty 
Hört gerade: Train 
Schaut gerade: Sherlock & Tatort 


Und sonst: Schmecken geráucherte Kartoffeln unglaub- 
lich lecker, sind Hängebauchschweine unglaublich süß, 
machen Extreme auch im Jahre 2014 noch geniale Musik 
und die play*-Redakteure absurd coole Anmoderationen 
(auf der DVD!). 

Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us Remastered 


Flop-Titel der Ausgabe: EA Sports UFC 


Viktor Eippert // Redaktion 


Spielt gerade: Doki Doki Universe (PS4), Der Puppen- 
spieler (PS3), Monster Monpiece (Vita), Mario Galaxy (Wii), 
Towerfall: Ascension (PS4), Civ 5 (PC) 


Schaut gerade: Nach langer Zeit mal wieder Mobile Suit: 
Gundam Wing. Auch heute noch eine coole Anime-Serie. 


Und sonst: Bin ich mal gespannt auf die Gamescom, insbe- |} 
sondere auf Sonys und Nintendos Aufgebot. Mehr spannende 
Spieleankündigungen können schließlich nie schaden. 


Top-Titel der Ausgabe: Kingdom Hearts 2.5 HD Remix 
Flop-Titel der Ausgabe: Landwirtschaftsgähnomator 14 


Uwe Hönig // Redaktion 
Spielt gerade: Guacamelee! Super Turbo Championship 
Edition (PS4), Pinball Arcade — Black Knight 2000 (PS Vita) 
Hört gerade: Hugo Boston - Mountain Stomp (soundcloud) 
Schaut gerade: Four Lions (DVD) 

Und sonst: Uwe musste aufgrund einer verlorenen Wette in 
der N-ZONE als Mario verkleidet und mit dem Fahrrad in der 
Redaktion aufkreuzen. Höchststrafe für unseren GTI-Fan! 
Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: Sacred 3 


Matthias Schöffel // Layout 
Spielt gerade: Guacamelee! 
Hört gerade: Aretha Franklin: Lady Soul 
Liest gerade: Sylvain Tesson: In den Wäldern Sibiriens 


Und sonst: Die viertägige Bergtour ist überstanden. Es 
war kalt, es hat geregnet, es hat gehagelt, die Sicht war 
mäßig, die Oberschenkelmuskulatur war übersäuert, die 
Matratzenlager waren überfüllt, an Schlaf war kaum zu 
denken, kurz, schön war's. 


Top-Titel der Ausgabe: Guacamelee! 
Flop-Titel der Ausgabe: Landwirtschaftssimulator 14 


Lars Kromat // Layout 
Spielt irgendwann: Arma 3 - Altis Life 


Hört gerade: Trail of Dead 
Schaut gerade: dem MafuyuX beim DayZ-Spielen zu. 


Und sonst: hat der Lars nun erst einmal Urlaub und genießt 
Sonne, Segelboot, Strand, English breakfast, Sunday roast 
mit Roast Beef und Yorkshire Pudding, BBQ, BBC, Iron 
Maiden Trooper Ale (WTF?!) und Meer. 


Top-Titel der Ausgabe: - 


Flop-Titel der Ausgabe: Landwirtschaftssimulator 14 


Lukas Schmid // Österreichischer Asylbewerber 
Spielt gerade: Watch Dogs (PS4) Tomodachi Life (3DS) 
Hört gerade: Ludwig Hirsch - In Ewigkeit Damen 
Schaut gerade: Person of Interest: Season 3 


Und sonst: Wolfgangs Abwesenheit habe ich gezielt ` 
genutzt, um diesen Team-Kasten zu entern - typisches Osi- 
Assi-Verhalten eben. Sämtliche Bier- und Schinken-Spenden 
sowie alle weiteren Bestech- ähm, Überzeugungsgeschenke 
sind also bitte ab sofort an meinen Namen zu schicken. 


Top-Titel der Ausgabe: The Last of Us Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: Transformers: The Dark Spark 


Sascha Lohmüller // Redaktion 
Spielt gerade: WoW, Destiny (Beta), The Last of Us Rem. 
Hört gerade: Daath, Body Count 
Liest gerade: | am Zlatan Ibrahimovic 


Und sonst: Hat mal wieder bei einem Umzug geholfen, 
danke Wolfgang. Das Gute daran: Normalerweise muss man 
für Kraftsport bezahlen. Das Blöde: Bis Mitte der Woche 
taten mir Muskeln weh, von denen ich nicht mal wusste, 
dass es sie gibt. 


Top-Titel der Ausgabe: Destiny, The Last of Us Remastered 
Flop-Titel der Ausgabe: Transformers de France: Gundam 


Christian Dörre // Redaktion 
Spielt gerade: Infamous: Second Son 


Hört gerade: Every Time | Die - From Parts Unknown, 
Madball — Hardcore Lives! 


Schaut gerade: My Name is Earl, Parks & Recreation 


Und sonst: Ist vollkommen begeistert von der neuen Every- 
Time-I-Die-Scheibe. Was für ein verdammt fettes Brett! Seit 
dem Release wird im Minutentakt die Homepage nach neuen 
Tourdaten aktualisiert. Bitte kommt nach Nürnberg! 
Top-Titel der Ausgabe: Batman, The Last of Us 


Flop-Titel der Ausgabe: Die Former-Transen 


Stefanie Zehethauer // Layout 
Hört gerade: Ton Steine Scherben 
Schaut gerade: True Detective 


Und sonst: Obwohl ich mit der Wampen kannt, war wandern 
an der Kampenwand bei 39 Grad zu heiß! Wir haben uns dann 
aufs „Stoamannl“-Bauen verlegt. Ich hoffe Qabus ibn Said 
(den Sultan von Oman) erreicht die Kunde meiner gestalteri- 
schen Fähigkeiten und er gibt MIR den nächsten Auftrag für 
Arbeiten auf seinem Anwesen in Garmisch-Partenkirchen! 
Top-Titel der Ausgabe: Die Rückkehr des Horrors 


Flop-Titel der Ausgabe: One Piece bla blaa 


Spielt gerade: FIFA 14, NHL 14 
Hört gerade: The Muffs 
Schaut gerade: The Big Bang Theory 


Und sonst: Wir sind Weltmeister! Yeah! Sobald der Hype 
um die WM abebbt, lege ich mit The Last of Us Remastered 
auf der Playstation 4 los. Danach winkt ein erneuter Trip ins £ 


sonnige Los Santos, wenn die Next-Gen-Version von Grand —: 
Theft Auto 5 erscheint. Yes! BE Е 
PS, 
Top-Titel der Ausgabe: PES 2015 >» че 
Flop-Titel der Ausgabe: Dynasty Warriors: Gundam Reborn — 
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һе Last of Us 


Remastered 


Auch auf der Playstation 4 ein Meisterwerk — The Last of Us muss man gespielt haben. 


ACTION-ADVENTURE | Dann 
ging es auf einmal ganz schnell: 
The Last of Us Remastered wur- 
de erst Anfang April angekündigt 
und jetzt, nicht einmal vier Mona- 
te später, liegt uns bereits eine voll- 
ständig spielbare Version vor. Und 
natürlich widmeten wir uns mit 
Freude und Wehmut einmal mehr 
der mitreißenden, aufwühlenden 
Geschichte rund um Ellie, Joel und 
das Ende der zivilisierten Welt. Die 
beste, weil offensichtlichste Nach- 
richt direkt vorneweg: Spielerisch 
und vor allem erzählerisch hat sich 
natürlich nichts bei The Last of Us 
getan. Warum auch, schließlich ge- 
hörte die PS3-Version zum Besten, 
was die letzte Konsolengeneration 
hergab. 


Schwammerl drüber! 

Dennoch wollen wir all jenen, die 
die Playstation-3-Ära verschlafen 
haben, eine Kurzzusammenfas- 
sung liefern. The Last of Us spielt 
in einer postapokalyptischen Zu- 
kunft, in der eine Pilzseuche die 
Menschheit dezimiert hat. Infizier- 
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te verhalten sich wie Zombies, fal- 
len Menschen an und töten jeden, 
der sich nicht schnell genug ret- 
ten kann. Viele von ihnen erinnern 
nur noch entfernt an zivilisierte 
Lebewesen, vor allem jene armen 
Seelen, welche die späteren Pha- 
sen der Infektion erreicht haben. 
Dann überwuchern nämlich Pilz- 
geflechte Gesicht und Körper, die 
Opfer sondern infektióse Sporen 
ab, sind blind und orientieren sich 
nur noch an Geräuschen. Die meis- 
ten Nichtinfizierten leben in abge- 
riegelten Camps unter der Leitung 
des immer despotischer agieren- 
den Militärs. Außerhalb dieser 
Sperrzonen gibt es jedoch auch die 
Firefly-Rebellen, die sich gegen die 
Militärdiktatur auflehnen, diverse 
autonom agierende Dörfer und — 
natürlich — Banditen, die aus der 
Notlage der Menschheit ihr Kapital 
schlagen wollen. 

In dieser unwirtlichen Welt be- 
gleitet der Spieler den verbitter- 
ten Joel, der nach einem persön- 
lichen Schicksalsschlag nur noch 
zynisch in den Tag hinein lebt und 


sich mit Waffenhandel und ande- 
ren halbseidenen Geschäften in- 
ner- und außerhalb der Militärzo- 
nen über Wasser hält. Im Verlauf 
der ersten Spielstunden wird ihm 
jedoch die junge Ellie anvertraut, 
die ein Geheimnis birgt, welches 
das Schicksal der Menschheit für 
immer verändern könnte. Zusam- 
men schlägt sich das ungleiche 
Duo quer durch die mittlerweile 
völlig verwahrlosten, gesetzlosen 


: Storytechnisch hat sich logischerweise nichts getan. Ihr reist 


und von Infizierten bevölkerten 
Vereinigten Staaten. 

Klingt spannend? Ist es auch. 
Doch The Last of Us sorgte im letz- 
ten Jahr nicht nur mit Nervenkitzel 
für Aufregung, sondern auch mit ei- 
ner in Videospielen bisher nur selten 
da gewesenen Erbarmungslosigkeit. 
Während der rund 15 Spielstunden 
bleibt ein ums andere Mal ein dicker 
Kloß im Hals zurück, einige Szenen 
sind sogar ein richtiger Schlag in 
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immer noch mit Joel und Ellie quer durch die apokalyptischen USA. — i 
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"Aufgestanden i in гй Die e Welt von The Last of Us wirkt auf der PS4 durch | 
| die besseren Texturen und neuen Effekte’ hoch einmal є etwas bedrückender. } 1 


ur, 


die Magengrube, vor allem der nach 
wie vor extrem effektive wie nieder- 
schmetternde Prolog. Ein großes 
Thema ist dabei der Verlust - in viel- 
facher Hinsicht. Charaktere verlie- 
ren geliebte Menschen, rechtschaf- 
fene Personen verlieren ihre Moral, 
die Welt verliert ihre Menschlichkeit. 
The Last of Us ist einfach eine bitter- 
böse Geschichte fernab der sonst 
üblichen Gute-Laune-Storys. Und 
dafür muss man es einfach loben. 


Schleich dich! 

Als Gameplay-Gerüst für die apo- 
kalyptische Saga hält ein recht 
klassischer Deckungsshooter mit 
Schleich-Mechanik her — beides 


funktioniert gut, ist aber nicht für 
den Kultstatus verantwortlich, den 
The Last of Us mittlerweile inne- 
hat. Für viele Leute ist das Spie- 
lerische gar der Schwachpunkt 
des Titels, auch wenn wir das so 
nicht unterschreiben würden. So- 
wohl die Schusswechsel als auch 
die hektischen Nahkampfgefech- 
te funktionieren tadellos und die 
Schleichmechanik erweitert die 
taktischen Möglichkeiten auf ho- 
mogene Art und Weise. Zudem las- 
sen sich alle Elemente an die eige- 
nen Bedürfnisse anpassen, sodass 
sowohl Hardcore-Survival-Fans als 
auch eher gemächlichere Zocker 
auf ihre Kosten kommen. Zusätz- 


* Wolle Wolle kaufe? In Nahaufnahmen und Cutscenes wirken die Charaktere auf der 
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Е PS4 noch etwas detaillierter. Besonders die virtuelle Kleidung schaut klasse aus. 


lich dazu bietet das Spiel ein eher 
simpel gehaltenes Crafting- und 
ein Upgrade-System, mit denen ihr 
Verbrauchsgegenstände wie Molo- 
towcocktails und Medi-Packs her- 
stellt beziehungsweise eure Cha- 
raktere verbessert. 

Zwei Dinge müssen jedoch 
nach wie vor bemángelt werden. 
Erstens ist die Steuerung auch in 
der Remastered-Edition an einigen 
wenigen Stellen zu hakelig, was vor 
allem in chaotischen Momenten 
zum unfreiwilligen Ableben füh- 
ren kann. Zum anderen haben die 
Entwickler nicht an der Kl eurer 
Begleiter gefeilt. So kommt es im- 
mer wieder vor, dass Ellie (oder an- 
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| Blindschleich 5 


fangs Tess) mitten im Sichtfeld von 
Feinden herumhampelt, während 
ihr versucht, schleichend voranzu- 
kommen. Das schreckt die (teilwei- 
se auch nicht sonderlich schlau- 
en) Gegner zwar nicht auf, was aus 
spielmechanischer Sicht wohl Sinn 
ergibt, der Immersion aber auch 
nicht gerade dienlich ist. Ansons- 
ten gibt es aber auch auf der PS4 
absolut nichts zu meckern. 


Alles neu macht дег... Juli 

Doch was ist nun eigentlich neu 
in der Remastered-Edition? Vor al- 
lem widmete sich Naughty Dog 
natürlich der Technik. The Last 
of Us läuft auf der PS4 in butter- 


v La 
[3  Clicker-Infizierten sind blind, hören dafür aber umso besser - 


| Schleichen heißt die | Devise. Die Durch- die-Wand-Sicht lásst sich übrigens a abschalten. 
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Im Nachhinein gehört The Last of Us für mich per- 
sönlich nicht nur zu den besten Spielen des letzten 
Jahres, sondern allgemein auch zu den absoluten 
Highlights der letzten Konsolengeneration. Umso 
schöner also, dass nun auch all jene Zocker in den 
Genuss von Joels und Ellies Geschichte kommen, 
die das Spiel auf der PS3 ausgelassen hatten. Oder 
die PS3 an sich. Allerdings sollte man The Last of Us 


Remastered als das sehen, was es ist: eine grafisch 
aufgepeppte Game-of-the-Year-Edition, nur dass 
sie eben für eine andere Konsole als das Urspiel 
erscheint. Sprich: Wer TLOU samt DLCs schon auf 
der PS3 besitzt, braucht die Remastered-Version 
nicht. Für alle anderen ist sie ein Pflichtkauf. 


Termin: 30. Juli 2014 
Hersteller: Sony 
Entwickler: Naughty Dog 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


aud dd i 

1080p optionaler 3D-Modus( | 
Vorbildliche Aufbereitung der PS3-Version mit 
1080p und flüssigen 60 Frames, aber kein /nfamous 
SOUND PII IIT i 
Sterei Dolby Digital 5. PCM 7.11] 
Texte/Sprachausgabe: Deutsch/Deutsch 
Tolle Sounduntermalung; fantastische englische 
Sprecher, immerhin noch gute deutsche 
BEDIENUNG Meee 
Sixaxis-Steuerung [ | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional| ] 
Installationsgröße: ca. 48 GByte 


An einigen wenigen Stellen hakelig, ansonsten 
wirklich sehr gut umgesetzt 
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Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte, freies Speichern 


Fantastische Story, sehr gut funktionierendes 
Gameplay — ein wirkliches Meisterwerk 


MEHRSPIELER dud 8 
Spieler online: 2-8 Spieler offline: - 


Ausprobieren konnten wir den Mehrspielermodus 
auf der PS4 noch nicht, wie auf der PS3 kämpfen je- 
doch zwei Parteien ums Uberleben; DLCs inklusive 


PRO & CONTRA 
Vorbildliche HD-Aufpolierung inkl. DLCs 
Fantastische Story mit tollen Charakteren 
Brillante, gnadenlose Endzeit-Atmosphäre 
Gut funktionierender Stealth-Shooter 


Motivierendes Handwerkssystem 


Kleine KI-Fehler, Steuerung teils hakelig 
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Prolog: Der ebenfalls enthaltene Story-DLC Left Behind erzählt unter anderem 
Ellies Vorgeschichte. Und die glänzt durch eine schaurig-ruhige Inszenierung. 


0. Y: 
NP 


weichen 60 Frames und nativen 
1080p. Alles wirkt schárfer und 
runder. Bei schnellen Kamerabe- 
wegungen kommt dies besonders 
gut zur Geltung: kein Tearing, kein 
Ruckeln, kein gar nix — schón! 
Auch am Detailgrad der Charakte- 
re haben die Entwickler noch ein- 
mal geschraubt. Vor allen Dingen 
in Cutscenes und Nahaufnahmen 
wirken die Figuren lebensechter, 
Textilien und Haare realistischer. 
Abseits davon muss man jedoch 
schon genauer hinsehen, bevor 
man die Unterschiede bemerkt, 
schlieBlich war The Last of Us 
auch auf der PS3 schon ein Augen- 
schmaus. Am ehesten haben noch 
die Licht- und Spiegelungseffekte 
einen Sprung nach vorn gemacht. 
Unser Favorit dabei: ein leichter 


Schmutzfilter, der bei bestimmten 
Lichtquellen über das Bild gelegt 
wird — das passt wirklich gut zur 
dreckigen Atmospháre des Spiels. 

Zu unserer Verwunderung 
spendierte Naughty Dog dem Spiel 
zusätzlich zur grafischen Aufwer- 
tung auch noch ein paar Ragdoll- 
Effekte. Besiegte Gegner könnt ihr 
somit nachträglich noch aus der 
Sichtweite weiterer Konkurrenten 
rollen. Lediglich Feinde, die ihr aus 
dem Schleichen heraus beseitigt 
habt, können nachträglich nicht 
mehr bewegt werden. Das wirkt 
etwas befremdlich, ist aus Game- 
play-Sicht aber natürlich sinnvoll. 
Schließlich könnt ihr Gegner wäh- 
rend der Stealth-Passagen sowie- 
so schon hinter Kisten und andere 
Hindernisse zerren. 


ШТ FA 


Weiterhin erwähnenswert: Alle bis- 
her erschienenen DLCs, darunter 
die Singleplayer-Episode Left Be- 
hind, welche die Vorgeschichte von 
Ellie erzählt und eine Situation der 
Kampagne erweitert, sind eben- 
falls mit an Bord. Gut so, denn ge- 
rade Left Behind steht der Qualität 
des Hauptspiels in nichts nach. 
Bliebe also nur noch eine Frage: 
Lohnt sich der Kauf von The Last of 
Us Remastered? Unsere Antwort 
darauf: ja. Sofern ihr Hauptspiel 
und Left Behind noch nicht auf der 
PS3 besitzt. Ist das der Fall, sind 
50 Euro für ein Grafik-Update si- 
cherlich etwas happig. Wer bisher 
allerdings noch nicht in den Ge- 
nuss von Joels und Ellies Geschich- 
te kam, sollte dies spätestens jetzt 
dringend nachholen. SL 
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Mit Schritt-für-Schritt- 
Anleitungen HTML und 
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CSS beherrschen lernen 


GRAFIKDESIGN, 
SEO, PHOTOSHOP 


So bekommen Sie eine 
attraktive Optik und haben 
Erfolg bei Suchmaschinen 


INDIVIDUELL 
& INTERAKTIV 


Dank Responsive Design 


| 


werden Websites person- 
lich und komfortabel 


TEE 


Ein gem 
reen ein 
Ve Des richt 
IN bap CN 


ekt 
i 
SA Sherschen , E 


£u 
= 
— 
NJ 
=ù 
N 
N 
cA 
e 
fD 
= 
| 
| 


| 


Mit Smartphone 
fotografieren und 
hinsurfen! 


Webdesign für Einsteiger ist jetzt überall am Kiosk erhältlich 


oder einfach online bestellbar unter: shop.computec.de/edition 
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dennoch bietet der Titel kaum Umfang: 


Tapout: Das neue E, System "SS SN 


ist leider arg günübersichtlich ge geworden. 


EA Sports UFC 


Nach dem eher durchwachsenen ersten MMA-Spiel versucht sich EA nun 


mit der UFC-Lizenz im Rücken noch einmal am taktischen Kampfsport. 


SPORTSPIEL | Die UFC Undispu- 
ted-Reihe von THQ war eine her- 
vorragende Umsetzung des Mixed- 
Martial-Arts-Sports, doch schon vor 
der Pleite des Publishers ging die Li- 
zenz an Electronic Arts über. Für vie- 
le Fans sicherlich ein Schock, war 
doch die erste MMA-Simulation von 
EA gerade mal mittelmäßig. Mit un- 
serem Test kónnen wir die UFC-An- 
hángerschaft leider auch nicht ganz 
besánftigen. Zwar ist EA Sports UFC 
klar besser als EAs MMA-Erstling, 
an die Undisputed-Spiele kommt es 
aber bei Weitem nicht heran. 


48 play* 


Karriere-Leiter 

Kern von EA Sports UFC ist ganz klar 
der Karriere-Modus, in dem ihr euch 
vom Fighter-Frischling zum Cham- 
pion entwickelt. Anfangs nehmt ihr 
an einer Staffel der The Ultimate 
Fighter-TV-Serie teil, in der ihr euch 
für einen UFC-Vertrag qualifizieren 
müsst. Überhaupt ist die Präsenta- 
tion des Spiels teilweise kaum von 
einer TV-Ausstrahlung des Sports 
zu unterscheiden und glänzt mit ei- 
ner detailgenauen Umsetzung der 
Kampf-Schauplátze und Einmär- 
sche der Kámpfer. Ist euer Fighter 


anfangs noch langsam, unbeweg- 
lich und besitzt kaum Schlagkraft, 
wertet ihr ihn durch in Kämpfen und 
Trainingseinheiten verdiente Erfah- 
rungspunkte immer weiter auf. Zu- 
dem lassen sich mit den Punkten 
auch neue Angriffe wie besonders 
starke Takedowns oder Superman- 
Punches freischalten. Die Trainings- 
einheiten sind allerdings relativ öde, 
da ihr meistens nicht mehr machen 
müsst, als die angezeigten Tasten- 
kombinationen nachzudrücken. Da- 
durch ist der Ablauf im Karrieremo- 
dus auch recht eintönig, da nach 


einem Kampf immer drei Trainings- 
einheiten folgen bevor der nächste 
Kampf ansteht, nach dem ihr wieder 
drei ... ihr versteht schon. Glück- 
licherweise reichen aber auch die 
durch Kämpfe verdienten Erfah- 
rungspunkte aus, sodass ihr es euch 
leisten könnt, das Training zu über- 
springen. Spannender macht es das 
Ganze aber trotzdem nicht. Eine 
Story, wie beim letzten Fight Night, 
ist nicht vorhanden. Der Anreiz, sich 
in der Rangliste nach oben zu arbei- 
ten, muss genügen. Schön hinge- 
gen, dass es eine Art Perk-System 
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/ / a 4:33 nt 
Gesichtselfmeter:\ Während die Kicks oft durch Mark und 
Bein gehen, gibt es bei den Schlägen kaum Treffer-Feedback: 


gibt. So lassen sich einzelne Fáhig- 
keiten freischalten, die beispielswei- 
se eure Tritte kräftiger machen oder 
es dem Gegner erschweren, aus ei- 
nem Aufgabegriff zu entkommen. 
Bis zu fünf dieser Perks lassen sich 
in einem Kampf einsetzen. 


Abwechslung? Fehlanzeige! 

Doch gibt es abseits der Karriere ge- 
nug zu tun? Mitnichten. Zwar befin- 
den sich fast alle Kämpfer (mitsamt 
einiger UFC-Legenden) sámtlicher 
Gewichtsklassen im Spiel, im Bezug 
auf Modi wird aber Magerkost ge- 
boten. Ihr dürft neben Challenges, 
in denen die komplexe Steuerung 
ausführlich erklárt wird, lediglich 
Schaukámpfe und Online-Fights 
bestreiten. Weder der Pride-Modus 
noch die eigens erstellbaren Veran- 
staltungen aus Undisputed 3 sind 
noch vorhanden. Hier wäre definitiv 
mehr drin gewesen. Auch die Anein- 
anderreihung von mehreren Einzel- 
kämpfen kann zur echten Gedulds- 
probe werden, da die Ladezeiten 
oftmals sehr lang ausfallen. Aber 
gut, was beim Fußball auf dem Platz 
zählt, spielt sich bei der UFC im Oc- 
tagon (achteckiger Ring) ab. 


Wer braucht schon Taktik? 

Doch auch hier wird EA Sports UFC 
dem eigenen Simulationsanspruch 
nicht ganz gerecht. Die Steuerung 
orientiert sich zwar klar an der Un- 
disputed-Reihe (variantenreiche 
Tritte und Schläge mit den Tasten 
sowie Viertelkreis-Bewegungen mit 
dem rechten Analogstick beim Po- 
sitionswechsel am Boden), fühlt sich 
aber etwas weniger griffig an. Das 


— 


< 


liegt auch daran, dass die Geschwin- 
digkeit im Kampf etwas zu hoch an- 
gelegt ist und die Gegner oft aggres- 
siv prügelnd auf euch zukommen, 
ohne dass ihre sich leerende Aus- 
daueranzeige große Konsequen- 
zen hat. Hinzu kommt, dass sich 
sämtliche Kämpfer gleich steuern. 
Zwar haben Fighter wie Anderson 
Silva oder Jon Jones ihre typischen 
Kicks und Ellenbogenschläge im 
Repertoire, einen Unterschied zwi- 
schen Ringern, Karateka oder Jiu- 
Jitsu-Spezialisten bemerkt man im 
Kampfgeschehen aber überhaupt 
nicht. Eine speziell auf den eigenen 
Kämpfer abgestimmte Taktik ist so- 
mit überhaupt nicht vonnöten und 
führt das Prinzip der Mixed Martial 
Arts ad absurdum. Zudem fehlt es 
gerade in den Gefechten im Stand 
an vernünftigem Treffer-Feedback. 
Schläge fühlen sich manchmal eher 
wie Streicheleinheiten an und die 
Auswirkungen wirken oft zufällig. 
Der Zufallsfaktor beißt sich nicht 
nur mit dem realistischen Anspruch, 
sondern auch mit dem Spielspaß. 
Viel zu oft erlebten wir, wie ein Geg- 
ner nach unzähligen Kniestößen an 
den Kopf noch nicht einmal ins Wan- 
ken geriet, dafür aber nach einem 
einzigen Glückstreffer auch mal ein 
Kampf direkt beendet ist. Außerdem 
ist es mehr als unrealistisch, wenn 
die sogenannten Power-Takedowns, 
bei denen ihr einen Gegner hart auf 
die Matte werft, in einem Kampf et- 
liche Male gelingen. Diese sorgen 
auch dafür, dass sich die KI mit dem 
immer gleichen Vorgehen aushebeln 
lässt. Ist euch die KI im Stand zu ag- 
gressiv, slammt ihr sie einfach wie- 


derholt zu Boden und bearbeitet sie 
dort. Sollte sie sich befreien können, 
wird sie einfach wieder geslammt. 
Einen taktischen Anspruch sucht 
man hier natürlich vergebens, das 
unausgewogene Balancing wird da- 
durch aber mehr als deutlich. 

Das neue Submission-System 
wirkt ebenfalls etwas undurchdacht. 
Befindet man sich in einem Aufga- 
begriff, muss man den rechten Stick 
in eine Richtung drücken, bis man 
einen Regler an den Rand der An- 
zeige bewegt. Der Ausführende des 
Griffs kann dies aber blocken, in- 
dem er den Stick in dieselbe Rich- 
tung bewegt, sodass sich meistens 
ein hektisches Drücken in sämtliche 
Richtungen ergibt. Submissions ge- 
lingen so nicht nur sehr selten, son- 
dern sind auch noch umständlich 
und nervig auszuführen. 

Technisch ist der Titel dafür 
durchaus stark. Die Charaktermo- 
delle sehen wirklich großartig aus. 
Besonders die zugefügten Verletzun- 
gen sind gelungen. Habt ihr einem 
Gegner einen Cut zugefügt und be- 
arbeitet die Wunde weiter, vermischt 
sich das Blut mit dem Schweiß und 
läuft realistisch am Körper herunter. 
Lediglich einzelne Clipping-Fehler in 
den Gefechten am Boden sind uns 
sauer aufgestoßen. 

EA Sports UFC ist beileibe kein 
schlechtes Spiel. Die Atmosphäre 
der Veranstaltungen wird fantas- 
tisch widergespiegelt, leider wird es 
im Gameplay seinem eigenen Simu- 
lationsanspruch aber nicht gerecht, 
leistet sich zu viele kleine Fehler 
und bietet einen geradezu lächer- 
lich geringen Umfang. cD 
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Meinung 
„Wo sind Umfang und 
taktische Tiefe?“ 


Christian Dörre Redakteur 


Ich bin großer Fan der UFC und mochte dement- 
sprechend auch die Undisputed-Spiele von THQ. 
Nach dem eher mäßigen EA MMA-Titel war ich also 
ziemlich gespannt, was Electronic Arts aus der 
starken Lizenz herausholt. Schlussendlich wurde 
ich enttäuscht. Die Präsentation ist zwar wirklich 
hervorragend, aber im Octagon selbst lässt EA 
Sports UFC so einige Federn. Die Kämpfe machen 
zwar durchaus Spaß, lassen allerdings die taktische 
Tiefe vermissen. Warum soll ich mir einen Plan 
zurechtlegen, wenn ich eh mit derselben Methode 
immer einen Sieg erringe? Das geht vollkommen am 
eigenen Simulationsanspruch vorbei. Vom Nachfol- 
ger erwarte ich mehr Umfang und Spieltiefe. 


EA Sports UFC 


Termin: 18. Juni 2014 
Hersteller: Electronic Arts 
Entwickler: EA Sports 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 
Preis: ca. 60 Euro 
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720plv| 1080p|v! optionaler 3D-Modus 


Toll modellierte Kämpfer, schöne Lichteffekte, 
aber gelegentliche Clipping-Fehler. 


SOUND PT a} 
Stereo |м] Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gute Soundkulisse und hervorragender englischer 
Kommentar. Die deutschen Sprecher sind furchtbar. 


BEDIENUNG Meee errr7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 20 GByte (erforderlich) 


Komplexe Steuerung, die Eingewöhnung erfor- 
dert, aber im Stand manchmal hakelig wirkt. 


EINZELSPIELER ййшйшйшйшйшг гг 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (5 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 


Mit Schaukämpfen und dem Karrieremodus bietet 
der Titel nur geringen Umfang. 


MEHRSPIELER See 7 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 
An einer Konsole oder im Online-Modus liefert ihr 
euch rassige Eins-gegen-Eins-Duelle. Abwechs- 
lung sucht man vergebens. 


PRO & CONTRA 


QD Grandiose Präsentation 


GRAFIK 


CH Schön modellierte Kämpfer 
CH Viele Tutorials für Einsteiger 
Є) Geringer Umfang 

Є) Kämpfer spielen sich alle gleich 


&3 Unausgewogenes Pacing und Balancing 


Wertung & Fazit 
74 
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Wenig Umfang, zu gerin- 
ger taktischer Anspruch. 
Undisputed bleibt König. 
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Unnötig brutal: Das Alleinstellungsmerkmal des Spiels — die blutigen 
Killcam-Szenen — nerven bereits nach einigen Spielstunden. 


VIDEO 


"M A © 2 Ae 
| Klassiker: Die berühmt-berüchtigten roten Fässer sind in Sniper Elite 3 auch mi 
" Bord. Um sie aus groBer Entfernung zu treffen, miisst ihr auf die Ballistik achte 1: 


Sniper Elite 3 


Die Shooter-Reihe mit der Extraportion Gewalt geht in die dritte Runde. 


ACTION | Serien wie Dexter, Game 
of Thrones oder Spartacus haben 
es in den letzten Jahren vorgeführt: 
Ein bisschen mehr Blut geht immer! 
Die genannten Serien leben natür- 
lich nicht nur von ihrer sehr explizi- 
ten Gewaltdarstellung — den meis- 
ten Zuschauern dürfte es ohnehin 
fast egal sein, ob man nun ganz ge- 
nau sehen kann, wie der Kopf ei- 
nes Helden in Zeitlupe herunterfällt 
oder ein Pferd zweigeteilt wird. Die 
aufwendig produzierten TV-High- 
lights brillieren mit einer durchdach- 
ten Handlung, klasse Schauspielern 
und hollywoodgerechten Kulissen 
und könnten daher auf die unnötig 
brutalen Szenen locker verzichten. 
Gleiches kann man von den bisheri- 
gen Ablegern der Sniper Elite-Reihe 
nicht wirklich behaupten. Die Aben- 
teuer des Meisterschützen Karl Fair- 
burne zur Zeit des Zweiten Welt- 
krieges waren bis dato technisch 
durchschnittlich inszeniert, hatten 
eine hanebüchene Handlung und 
boten bis auf das fast realistische 


Scharfschützen-Gameplay sowie die 
blutigen Killcam-Szenen kaum et- 
was, das sie qualitativ von anderen 
Shootern von der Stange abgehoben 
hätte. Mit Sniper Elite 3 will Entwick- 
ler Rebellion diesen Ruf der Serie ein 
wenig aufpolieren und wir müssen 
feststellen: Zu einem gewissen Teil 
ist dies dem englischen Studio auch 
gelungen, auch wenn der seit Teil 2 
auch in der deutschen Fassung vor- 
handene Brutalitätsgrad weiterhin 
unnötig hoch ist. 


Auf nach Afrika 

In Teil 3 verschlägt es den bes- 
ten Agenten des Office of Strate- 
gic Services nach Nordafrika. Der 
meisterhafte Scharfschütze mit der 
markanten Stimme und dem Kurz- 
haarschnitt soll wieder einmal ein 
Wunderwaffenprojekt der Nazis 
stoppen, dieses Mal handelt es sich 
um einen Super-Panzer, der die er- 
hoffte Wende für die Wehrmacht 
am Sueskanal bringen soll. Insge- 
samt zählt die Story von Sniper Eli- 


Matschebrei: Bis auf die deutlich ‚niedrigere Auflösung unterscheidet — 
Sich die PS3-Version kaum von der Playstation-4-Fassung. 
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te 3 eher zum Genrestandard: Große 
Überraschungen oder erinnerungs- 
würdige Momente gibt es kaum, 
aber dafür auch keine Logikfehler. 
Wer auf markante Macho-Sprüche 
und trashige Kriegsfilme wie Ram- 
bo steht, dürfte mit der Handlung je- 
doch zufrieden sein, auch wenn die 
Inszenierung der Geschichte recht 
sparsam ausfällt. 

In acht Missionen, die je nach 
Schwierigkeitsgrad jeweils ein bis 
zwei Stunden in Anspruch nehmen, 
schlüpft ihr in die Haut des raubei- 
nigen Helden und sollt ganze Kom- 
panien italienischer und deutscher 
Soldaten im Alleingang ausschal- 
ten sowie bestimmte Artillerie-Stel- 
lungen sprengen oder auch mal ge- 
heime Pläne stehlen. Dafür stehen 
euch neben vier unterschiedlichen 
Scharfschützengewehren, zwei Pis- 
tolen und drei Maschinenpistolen 
auch Minen und Sprengstoff zur Ver- 
fügung, mit deren Hilfe ihr den Fein- 
den fiese Fallen stellen könnt. Sniper 
Elite ist eben beileibe kein Shoo- 


ter der Marke Call of Duty, in dem 
ihr in schlauchartigen Levels ge- 
gen unzählige Wellen von Gegnern 
kämpfen müsst, sondern vielmehr 
ein Schleich-Shooter mit weitläufi- 
gen Umgebungen, in dem ihr laut- 
los und durchdacht vorgeht - aller- 
dings erst ab dem zweiten von vier 
Schwierigkeitsgraden. Wenn ihr zum 
Beispiel mit eurem Scharfschützen- 
gewehr Gegner ausschaltet, müsst 
ihr dabei neben der Ballistik darauf 
achten, dass eure Schüsse durch 
Umgebungsgeräusche abgedämpft 
werden, denn sonst sind die übri- 
gen Feinde alarmiert und erledigen 
euch im Bruchteil einer Sekunde. 
Die KI der zahlreichen Wachen ist 
zwar nicht die smarteste im Genre, 
agiert aber immerhin so klug, dass 
man sich Gedanken über ihre Wege 
und Sichtfelder machen muss. Das 
Leveldesign geht ebenfalls in Ord- 
nung, wobei wir oft das Gefühl hat- 
ten, dass die Entwickler die Spieler 
durch die Anhäufung von Gegnern 
auf einen bestimmten Weg zwingen 


Und es hat bumbum gemacht: Neben diversen Schießeisen 
‚könnt ihr Feinde auch mit Granaten ausschalten. 
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Variabel: Im ufe des Spiels schaltet Ihrvir Scher senitzenenehre frei, die 
ihr zudem noch mit unterschiedlichen Läufen und Visieren ausstatten könnt, 


Gefährlicher als Rambo: Karl Fairburne ist dieses Mal in Nordafrika unterwegs 
und schaltet ganze Kompanien feindlicher Soldaten im Alleingang aus. 


wollen. Auch Abwechslung wird in 
den Missionen zur Genüge geboten, 
sodass in der rund 14 Stunden lan- 
gen Kampagne eher selten Lange- 


a 
* AUF KURZE DISTANZ j 


Freundliche Umarmung: Ab dem zweiten Schwierigkeitsgrad 
habt ihr kaum eine Chance, wenn ihr nicht lautlos vorgeht. 


www.playvier.de 


weile aufkommt. Mal sorgen andere 
Missionsziele dafür, mal Passagen, 
in denen ihr aus einer sicheren Po- 
sition unzählige Feinde ausschaltet. 


Ark) 


SGERÜSTET V ЖАНА 


qs 
SCHARFSCHUTZENGEWEHR 


M1 GARAND 


ZIELFERNROHR (STANDARD) 
LAUF (STANDARD) 
MECHANIK (STANDARD) 
SCHAFT (STANDARD) 
DEUTSCH 1A SPEZIAL 
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Nervige Brutalität 

Was uns aber nach den ersten Spiel- 
stunden mehr und mehr gestört hat, 
war das Alleinstellungsmerkmal des 
Spiels — die sogenannte Killcam. 
Damit ist die röntgenartige Darstel- 
lung von blutigen Kopfschüssen 
oder schrecklichen Treffern in die 
Weichteile der Gegner gemeint. Für 
hartgesottene Spieler mag das an- 
fangs interessant sein — spätestens 
die zwanzigste Wiederholung einer 
solchen Szene nervt jedoch, da sie 
den Spielfluss massiv stört. Die 
Killcam lässt sich aber in den Op- 
tionen auch ausschalten, wodurch 
die Scharfschützenduelle gegen 
mehrere Gegner deutlich besser 
von der Hand gehen. MS 


Meinung 

„Sniper Elite 3 ist ein 
grundsolider Shooter.“ 
Matti Sandqvist Redakteur 


uf 


Mit der Sniper Elite-Serie konnte ich bis dato nicht viel 
anfangen, auch wenn das Scharfschiitzen-Gameplay 
zugegebenermaßen schon immer durchaus gelungen 
war. Mir hat es sehr gefallen, dass die Levels deutlich 
weitläufiger als im Vorgänger sind und man deshalb 
nun in den Missionen vorausschauend planen muss. 
Dazu funktionieren die Schleichpassagen sogar recht 
gut — zwar nicht besser als in der Splinter Cell-Reihe, 
aber immerhin! Was mich aber etwas geärgert hat, war 
die eher durchschnittliche KI der Wachen. Insgesamt 
ist der dritte Teil der bisher beste und damit zumindest 
ein solider Shooter, der sich für Genre-Fans lohnt 

— insbesondere weil in diesem Sommer nicht viele 
hochkarätige Spiele erscheinen. 


Sniper Elite 3 

Termin: 27. Juni 2014 

Hersteller: 505 Games 

Entwickler: Rebellion Developments 
USK-Freigabe: ab 18 Jahren 

Preis: ca. 55 Euro / 40 Euro (PS3) 
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720р! 1080р м]  optionaler 3D-Modus 


Hübsche Grafik mit wenigen einzigartigen Detai 
Auf PS3 erreicht die Auflösung nicht einmal 720p. 


SOUND ййийшййшйшшгг з 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 


Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 
Atmosphárische Musikuntermalung, ordentliche 


GRAFIK 


ES 


Soundeffekte und gute deutsche Sprecher 
BEDIENUNG Heer 7 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 


PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: ca. 9,5 GByte (erforderlich) 


Die Gamepad-Steuerung fällt in manchen Sniper- 
Szenen etwas zu ungenau aus. 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Riicksetzpunkte und speichern 


Schlicht inszenierte Kampagne, die jedoch Missio- 
nen mit unterschiedlichen Losungswegen bietet 


MEHRSPIELER ee 7 
Spieler online: 2-12 Spieler offline: — 


Drei Modi, die auch in Team-Varianten spielbar 
sind. Zudem könnt ihr die Kampagne im Koop- 
Modus durchspielen. 


PRO & CONTRA 

QD. Weitläufige Missionen 
Ә 
CH 


Unterschiedliche Lösungswege 
Realistische Ballistik 

КІ-берпег benehmen sich seltsam 
Story schlicht inszeniert 


Unnötig hoher Brutalitätsgrad 


Wertung & Fazit 
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Ein netter Geheimtipp 
für hartgesottene 
Schleich-Shooter-Fans 
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Fliegendes Helferlein: Je nach Spezialfahigkeit und 4 
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Transformers 
Ihe Dark Spark 


Immer dann, wenn ein Lizenz-Spiel zeitgleich mit einem Film 
erscheint, befürchten wir das Schlimmste. Zu Recht. 


ACTION | Ach, was hätte The Dark 
Spark doch für ein unterhaltsames 
Spiel werden können. Spielerisch 
auf einem Level mit den wirklich ge- 
lungenen Cybertron-Spielen. Eine 
Story, die die Geschichte der beiden 
Titel mit der Film-Reihe vereint. Aber 
was kam schlussendlich dabei her- 
aus? Dieser Haufen Schund hier. 


Altmetall 

Doch fangen wir mit den wenigen 
positiven Dingen an, die man über 
The Dark Spark sagen kann: Es ist 
ein in Ansätzen funktionierender 
Third-Person-Shooter, spielerisch 
orientiert man sich also wenigstens 
an den beiden Vorgängern. Und das 
Upgrade-Sammel-System versprüht 


— an 
Voll der Stecker: Die Qualität der Zwischensequenzen 
schwankt stark. Und Rechtschreibfehler gibt’s auch noch. 
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Swindle; kndpf-dir den Vollstecker vor! Shockwave, Position halten- 
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einen Hauch von Motivation. Das 
sind dann aber auch schon die ein- 
zigen Gründe, dass The Dark Spark 
tatsächlich mal für ein paar Minuten 
so etwas wie Spaß macht. 

Alles andere jedoch, ganz gleich 
ob Gameplay-Features, Technik, 
Online-Modus, Story-Telling oder 
schlicht und ergreifend die Funktio- 


nalität reichen nicht einmal im An- 
satz an die beiden High-Moon-Trans- 
formers-Titel heran und unterbieten 
in einigen Belangen sogar noch die 
wirklich grottigen Film-Spiele. 

Fahrzeugpassagen beispielswei- 
se kämpfen mit zweierlei Proble- 
men. Erstens: Die Waffen der Pan- 
zer/Jäger/Insektenroboter sind viel 
zu übermächtig im Vergleich zu 
den Attacken in humanoider Form. 
Zweitens: Die Gefährte steuern sich 
durch die Bank schwammig und un- 
genau. Das ist zwar auch eine Form 
von Konsequenz, aber keine, die wir 
besonders toll finden. 

Die Kämpfe zu Fuß hingegen 
funktionieren da schon etwas bes- 
ser, sind aber von einer guten Balan- 
ce auch noch weit entfernt. Einige 
der Waffen etwa sind nicht zu ge- 
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GroBvisier: Scharfschiitzengewehre und andere Waffen Meinu ng 
lassen sich aufrüsten — das motiviert eine Weile. „Unfertig, undurchdacht 
und uninteressant.” 


Sascha Lohmüller Redakteur 


Also wenn The Dark Spark die Zukunft der 
Transformers-Reihe sein soll, kann man nur hof- 
fen, dass die Chose nun vorbei ist. Das Spiel wirkt 
an allen Ecken und Enden dahingeschludert, nervt 
mit Bugs, Glitches, Ungereimtheiten, Balancing- 
Problemen, Kl-Aussetzern und sogar Abstürzen 

— das geht schlicht und ergreifend nicht, vor 
allem nicht bei einer Verkaufsversion. Hier und da 
blitzt zwar noch das tolle Gameplay der beiden 
Cybertron-Spiele durch, etwa beim Gameplay- 
Grundgedanken oder bei den vielen Upgrade- und 
Freischaltmöglichkeiten. Das macht die ganze 
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brauchen, während andere schwe- 
re Passagen komplett trivialisieren. 
Zudem versucht The Dark Spark die 
Gefechte durch Geschicklichkeits- 
passagen aufzulockern, versagt da- 
bei aber kläglich. Die Sprung-, Gleit- 
und Enterhaken-Einlagen steuern 
sich ungenau und sind vor allem so- 
wohl spielmechanisch als auch von 
der Story her völlig an den Haaren 
herbeigezogen. An einer Stelle etwa 
sollen wir mit unserem Decepticon 
von Plattform zu Plattform hüpfen, 
um an eine höher gelegene Stelle 
zu gelangen. Mit einem Decepticon 
wohlgemerkt, der sich auf Knopf- 
druck in einen fliegenden Robo-Kä- 
fer verwandeln kann. Warum wir 
trotzdem laufen? Weil wir etwas tra- 
gen sollen, das der Käfer trotz seiner 
sechs Greifarme anscheinend nicht 
packen kann. Selten so gelacht. 
Nebenbei wird eine Story erzählt, 
deren Unterhaltungswert quasi nicht 


existent ist. Viele Zwischensequen- 
zen flimmern seltsam und wirken 
wie hochskalierte Cutscenes aus ei- 
nem zehn Jahre alten Spiel, die Sto- 
ry selbst ist verwirrend und simpel 
zugleich und die Tatsache, dass ihr 
ständig zwischen Autobots und De- 
cepticons wechselt, trägt auch nicht 
zum Erzählfluss bei. An einer Stelle 
fehlte während unseres Tests sogar 
eine Zwischensequenz — na dann! 


Technisch unterlegen 

Immerhin verzichtete man auf eine 
deutsche Sprachausgabe und be- 
ließ es bei der ordentlichen eng- 
lischen Synchro samt deutschen 
Texten. Dass allerdings selbst Ge- 
räusche untertitelt werden, erinnert 
dann eher an Tatort-Abende bei der 
schwerhörigen Oma. Und apropos 
Geräusche: Soundbugs gibt es auch 
— wär’ ja sonst langweilig. Regelmä- 
Big hört ihr noch kämpfende oder 


Jetlag: Die Vehikel, in die sich eure Transformers verwandeln, sind zwar 


abwechslungsreich gestaltet, steuern sich aber alle 
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herumeilende Gegner, selbst wenn 
ihr schon alle Feinde besiegt habt. 
Das ist nicht nur ärgerlich, sondern 
auch völlig verwirrend. 

Hinzu kommen unter anderem 
zahllose Clipping-Fehler, ruckeln- 
de Außenlevels, kurze Ladehän- 
ger, mehrere Komplettabstürze (mit 
der Verkaufsversion wohlgemerkt), 
Übersetzungsfehler, nicht reagie- 
rende Gegner und KI-Verbündete so- 
wie ein Mehrspielermodus, der auch 
nicht weiter der Rede wert ist: Mit 
bis zu drei Mitspielern verteidigt ihr 
euch gegen Wellen von immer stár- 
ker werdenden, aber gleich dumm 
bleibenden Kl-Gegnern. Matches 
finden sich kaum, Laune macht's 
auch kaum mehr als die Kampagne, 
trotz einer groBen Auswahl an konfi- 
gurierbaren Transformers. Am Ende 
bleibt also wirklich nur ein Fazit: Fin- 
ger weg. Was übrigens auch für die 
inhaltsgleiche PS3-Version gilt. SL 
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liebe Entwickler, 


Sache im Endeffekt aber nur noch trauriger. Nee, 


das war mal gar nix. 
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Transformers: [DS 


Termin: 27. Juni 2014 
Hersteller: Activision 
Entwickler: Edge of Reality 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 50 Euro 
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optionaler 3D-Modus 


Qualität schwankt z 


SOUND 
Stereo |v/ 


tertiteln; eigentlich 
BEDIENUNG 


PlayStation Move: 


zeuge steuern sich 


Dolby Digital 5.1 м 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 
Gute englische Sprachausgabe mit fehlerhaften Un- 


Sixaxis-Steuerung 


wischen Durchschnitt und kom- 


plett veraltet; einige Cut-Scenes flackern seltsam. 


aas rrrr5 
PCM 7.1 


solider Sound mit diversen Bugs 


ййййкккҥкҥтҥ A 
Vibrationsfunktion |v/ 
erforderlich optional 


Installationsgröße: ca. 10 GByte (erforderlich) 
Roboter-Steuerung funktioniert ordentlich, Fahr- 


schwammig und ungenau. 


EINZELSPIELER AHP Pee 4 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 

Nichtssagende Story, aber dezent unterhaltsame 
Gefechte und ein gutes Upgradesystem; viele Bugs 


Spieler online: 2-4 Spieler offline: - 
Horde-Modus für vier Personen, in dem ihr euch 


gegen immer stärker werdende Gegnerwellen 
wehrt; viele freischaltbare Charaktere und Extras 


MEHRSPIELER dull" rrrr5 
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PRO & CONTRA 

Nette Upgrades, kurzzeitig unterhaltsam 
Gute englische Sprachausgabe 
Aufgesetzte Geschicklichkeitspassagen 
Langweilige, teils verwirrende Story 
Enorme KI- und Balancingprobleme 


Bugs, Glitches und Abstiirze ohne Ende 


Wertung 
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Erreicht nicht ansatz- 
weise die Qualitat der 
beiden Cybertron-Spiele. 


play* 
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Meinung 


„Nur mit Doping-Mitteln ve 
ertraglich!“ 


Eric Heinecke Freier Mitarbeiter 


Abgesehen von einigen Mankos bei der 
Umsetzung scheitert Le Tour de France 2014 
bereits an etwas Fundamentalem: Ein sich über 
mehrere Tage erstreckendes Ausdauerrennen 

ist als Grundlage für ein Videospiel schlicht und 
einfach ungeeignet, da sich die Anspannung und 
die Entkräftung des Fahrers nicht auf den Spieler 
übertragen lassen. Die spannenden Momente 
beim Kampf um die Platzierung machen lediglich 
einen Bruchteil der Spielzeit aus und befinden 
sich in der Regel am Ende der übermäßig langen 
Etappen. Das Spiel setzt ein immenses Maß an 
Eigenmotivation voraus und ist nur wirklichen 
Radfahrfanatikern zu empfehlen. 


Le Tour de France 2014 


Termin: 20. Juni 2014 
Hersteller: Focus Home 
Entwickler: Cyanide Studio 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
a Preis: ca. 60 Euro 


ийй 5 
720р м] 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Schicke Fahrermodelle und hohe Auflósung, dafür 
dröge Landschaften und Klonobjekte 


SOUND COCCO agaaa 
Stereo |v| Dolby Digital 5.1 wi PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 


Hilfreiche Kommentare während des Rennens, 
ansonsten eher dezente Untermalung 


BEDIENUNG ` auuuNrrrrr5 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 
Komplexe Steuerung möglich, aber nicht notwen- 


dig. Man kommt mit wenigen Tasten aus. 
EINZELSPIELER dal" кк A 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Ermüdende und eintönige Etappenfahrten ohne 
echte Höhepunkte 


MEHRSPIELER йййшкккк A 
Spieler online: - Spieler offline: 2 
Gleiches Spielprinzip wie im Einzelspielermo- 


dus, nur dass sich nun zwei Menschen den Tag 
ruinieren 


PRO & CONTRA 
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Umfangreiche Management-Optionen 
Komplexe Eingabemöglichkeiten, ... 
... die aber vollkommen unnötig sind 
Triste Grafik und geklonte Objekte 
Negativer Spannungsbogen 


Einschläferndes Gameplay 


Wertung & Fazit 
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Für Tour-de-France- 
Fans und Menschen mit 
Einschlafproblemen! 
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I Bergauf: ` geht es in Le Tour de 
| France 2014 nur für eure Spielfigur. 
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Saison 2014 


Radsportsimulation für Tour-de-France-Fans und Masochisten 


SPORTSPIEL | Ein neues Jahr, 
eine neue Tour de France. Die Ver- 
besserungen der 2014-Ausgabe 
sucht man jedoch mit der Lupe. 
Der Transfermarkt wurde dyna- 
misiert und die körperliche Ver- 
fassung der Fahrer wirkt sich nun 
auf den Spielablauf aus. Anfänger 
freuen sich über ein umfangrei- 
ches Tutorial und hilfreiche Tipps 
während des Rennens. Darüber 
hinaus wurden das Interface und 
die Grafik überarbeitet. Abgesehen 
von schärferen Texturen erwarten 
euch jedoch genau dieselben tris- 
ten und detailarmen Landschaf- 
ten wie in den Vorgängern. Wer 
sich vom diesjährigen Ableger gro- 
Be Sprünge oder — Gott bewahre! 
— Spielspaß erhofft hat, der dürfte 
erneut enttäuscht werden. 


Tour de Farce 

Bei der klassischen Tour de France 
führt ihr ein Radsport-Team durch 
die 21 Etappen des diesjährigen 
Rennens. Im Pro-Team-Modus 
könnt ihr euer eigenes Team er- 
stellen und es als Manager an die 
Spitze führen. Für diejenigen, die 
sich gerne zu zweit langweilen, 
gibt es auch einen Splitscreen-Mo- 
dus. Obwohl das Tutorial mit Team- 
Befehlen, Ausdauerkurven und 


Fahrweisen eine hohe Komplexi- 
tät vortäuscht, stellt diese sich im 
Spielbetrieb schnell als überflüs- 
siges Beiwerk heraus. Im Prinzip 
läuft eine Etappe wie folgt ab: Zu 
Beginn bleibt ihr im vorderen Mit- 
telfeld und klemmt euch mit dem 
Automatikmodus in den Wind- 
schatten eines Teamkameraden. 
Als Nächstes fixiert ihr besagte 
Taste mit einem Klebestreifen. Was 
ihr in den nächsten zwanzig Mi- 
nuten tut, bleibt euch überlassen 
— Einkäufe erledigen, ein Buch le- 
sen oder mal wieder mit der Oma 
telefonieren. Bei der Rückkehr an 
den Bildschirm werdet ihr feststel- 
len, dass ihr nichts verpasst habt. 
Per Gangschaltung und Antritt än- 
dert ihr die Geschwindigkeit eures 


Drahtesels. Da keine Gefahr be- 
steht, von der Straße abzukommen 
oder mit anderen Fahrern zu kol- 
lidieren, müsst ihr ausschließlich 
auf euren Energiehaushalt achten. 
Bergauf schwitzen, bergab scho- 
nen und vom Windschatten aus 
zum Angriff ansetzen. Mit dieser 
Strategie kommen selbst Neulin- 
ge unter die Erstplatzierten. Ab- 
wechslung sucht man dabei ver- 
geblich. Die offizielle Homepage 
von Le Tour de France 2014 fragt: 
„Würden Sie gerne das Adrena- 
lin eines professionellen Radrenn- 
fahrers spüren, der in der ‚Grande 
Boucle‘ um den Sieg fährt?“ Ja, das 
würden wir gerne, doch wer sich 
das Adrenalin nicht selbst spritzt, 
bekommt davon nichts mit. EH 


MEIN TEAMNAME 


Teamplay: Im Pro-Team-Modus könnt- 
ihr euer eigenes Team aufbauen. 
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Duell an der Spitze: Dank zuschaltbarer Fahrhilfen können auch Einsteiger 


nach einer kurzen Eingewöhnungsphase gute Ergebnisse herausfahren: 
Pos. 


RENNSPIEL | Mit MotoGP 14 ist 
nun die Fortsetzung zur letztjähri- 
gen Motorrad-Weltmeisterschafts- 
Versoftung auf dem Markt. Diesmal 
existiert aber neben der PS3-Versi- 
on auch eine Umsetzung für die 
PS4. Verwunderlich ist in diesem 
Zusammenhang lediglich, dass 
keine Xbox-One-Version von Mo- 
toGP 14 existiert (und die es vo- 
raussichtlich auch gar nicht mehr 
geben wird). Laut dem Entwickler- 
studio Milestone hat man aufgrund 
fehlender Kapazitäten entschie- 
den, das Spiel nicht für die Xbox 
One umzusetzen ... 

Wie dem auch sei, bei der PS4- 
Umsetzung haben sich die italieni- 
schen Entwickler nicht gerade die 
größte Mühe gegeben, im Grunde 
sind kaum Unterschiede gegenüber 
der PS3-Variante zu sehen, ledig- 
lich die native Auflósung wurde von 
720p auf 1080p hochgeschraubt. 
Spielerisch hat sich im Vergleich 
zum letzten Jahr nichts verändert. 
Fahrverhalten und Steuerung sind 
klasse, sodass sich die Bikes im ein- 
fachen Schwierigkeitsgrad auch von 
blutigen Anfängern recht elegant 
durch die Kurven bewegen lassen. 
Profis dürfen Fahrhilfen abschalten 
und bekommen auf Wunsch eine re- 
alistische Rennerfahrung serviert. 
Der neue Karrieremodus basiert na- 
türlich auf den aktuellen Daten der 
laufenden WM 2014. 


www.playvier.de 


Komplettes Fahrerfeld als DLC 

Seit dem Release von MotoGP 14 
steht im PSN ein kostenfreier 
Download zur Verfügung, mit dem 
sich das Fahrerfeld in den Klassen 
,Moto2" und „Moto3“ vervollstän- 
digen lásst. Offenbar hat es Miles- 
tone nicht rechtzeitig geschafft, 
den kompletten Spielinhalt auf die 


Crash: Die Gegner-KI verhält sich rabiats 
und sorgt oft für frustrierende Unfälle. 


5 Hemandez 
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MotoGP 14 


Das neue MotoGP-Game hinkt technisch hinterher! 


Disc-Version zu packen — scha- 
de, aber aufgrund des DLCs kein 
Beinbruch. Viel schlimmer sind 
die technischen Unzulänglichkei- 
ten: 30 Bilder pro Sekunde bei der- 
art unspektakuláren Strecken? Die 
PS4 kann eindeutig mehr, weshalb 
wir das Game nur Hardcorefans 
empfehlen wollen! UH 


Rundenzeit 00-38.900 | 
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| Sieg: Dank einer umfangreichen Karriere kommen mre 
‚trotz der verbesserungswürdigen Optik durchaus auf ihre Kosten!” 


Meinung 

„Höchstens für beinharte 
MotoGP-Fans interessant!“ 
Uwe Hönig Redakteur 


Obwohl ich ausschließlich auf Autos stehe, 
fühlte ich mich beim Test von MotoGP 14 gut 
unterhalten! Das ist hauptsächlich der präzisen 
Steuerung zu verdanken. Okay, im einfachen 
Schwierigkeitsgrad ist es schon irre, welche 
Manöver man ausführen darf, ohne abzufliegen. 
Doch die höheren Schwierigkeitsgrade bieten 
auch Profis eine entsprechende Herausforde- 
rung. Ansonsten punktet der Titel mit einem 
höchst umfangreichen Karrieremodus und 
originalgetreuen (aber leider recht trist und lieb- 
los wirkenden) Strecken. Bei diesem Detailgrad 
hätten auch mehr als nur 30 Bilder pro Sekunde 
drin sein müssen ... 


Motot GP 14 
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Termin: 20. Juni 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Milestone 
USK-Freigabe: ab 0 Jahren 


6 UR Preis: ca. 65 Euro 
GRAFIK assu rrr 6 
720plv| 1080p!v| optionaler 3D-Modus 


Kaum sichtbare Unterschiede zur PS3-Version 
sorgen für eine durchschnittliche Grafikwertung. 


SOUND TTT 7 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Gelungene Motoren- und Auspuffsounds, die 
deutschen Kommentare im TV-Stil wirken lieblos. 


BEDIENUNG Hammers 
Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion [м] 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 18 GByte (erforderlich) 


Steuerung und Physik sind prima umgesetzt und 
erzeugen ein realistisches Fahrgefühl. 


EINZELSPIELER Se 7 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (stufenlos) 
Speichersystem: automatisches Speichern 


Fans der Materie erhalten einen umfangreichen 
Karrieremodus quer durch alle Rennklassen. 


MEHRSPIELER SH 7 


Spieler online: 2-12 Spieler offline: 2 


Ein Online-Modus ermöglicht hitzige Duelle mit 
bis zu zwölf Teilnehmern. Darüber hinaus gibt es 
auch einen Splitscreen-Modus für lokale Rennen. 


PRO & CONTRA 
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Alle Strecken, alle Hersteller, alle Teams 
Präzises und eingängiges Fahrgefühl 
Praktische Fahrhilfen für Anfánger 
Leider nur 30 Bilder pro Sekunde 
Schwache Kommentare im TV-Stil 


Vollständiger Spielinhalt nur per DLC 


Wertung & Fazit 
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Fans erhalten eine um- 
fangreiche Simulation 
mit guter Steuerung! 


Effektvoll: Auch wenn das Spiel viele Probleme hat, überzeugt die hübsche 
grafische Gestaltung der Levels und die Action geht ordentlich von der Hand. 
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Die Action simpel, der 


ACTION | Da gibt's wenig schónzure- 
den: Für Sacred-Fans ist Teil drei ein 
Schlag ins Kontor. Denn mit der Ac- 
tion-RPG-Reihe, die 2004 auf dem 
PC begann, hat dieses Spiel kaum et- 
was gemein: Ausgerechnet ihre bes- 
ten Features — offene Welten, mas- 
senhaft Quests, vielseitige Skills und 
tonnenweise Beute — wurden ersatz- 
los gestrichen. Stattdessen hat Keen 
Games, das neue Entwicklerteam, ein 
seichtes Actionspiel voll anstrengen- 
dem Humor gestrickt. 


Gags zum Fremdschámen 

Sacred 3 erzählt eine belanglose Fan- 
tasy-Story, die von dem Herz von An- 
caria handelt, irgendeinem mächti- 
gen Artefakt, das Zane — irgendein 
gesichtsloser Bósewicht — unbedingt 
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Humor unsäglich: Sacred 3 markiert den Tiefpunkt der Reihe. 


zerstören will. Zwischensequenzen 
aus halb animierten Artworks füh- 
ren durch den dünnen Plot, erzählt 
von blassen Figuren, für die sich die 
deutschen Sprecher durch zähe, 
konfuse Dialoge mühen. Dieses Ni- 
veau zieht sich leider durch’s gesam- 
te Spiel: Regelmäßig meldet sich Aria 
zu Wort, eine überdrehte junge Frau, 
die unseren Fortschritt mit einfälti- 
gen, überbetonten Sprüchen beglei- 
tet. Das Geträllere soll witzig sein, ist 
aber einfach nur anstregend. Und es 
kommt noch schlimmer: Im Spielver- 
lauf schalten wir mehrere Waffen- 
geister frei, die uns Kampfboni ver- 
leihen. Das wäre eigentlich praktisch, 
doch leider kommentieren die Geis- 
ter auch ständig das Kampfgesche- 
hen: Etwa der notgeile Magier, der 
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Grausam: Waffengeister kommentieren ständig das Spielgeschehen S x 
mit einfältigen Sprüchen, zum Beispiel die schrill singende Elfe. 


unsere Attacken mit pubertären Be- 
merkungen wie „Sexy!“, „Nagel ihn!“ 
oder „Sahnetörtchen!“ quittiert. Oder 
die übel vertonte Elfe, die jeden ihrer 
Kommentare schrill singend (!) vor- 
trägt, inklusive „Marmor, Stein und 
Eisen bricht“ — unerträglich. 


Lineare Levels statt offener Welt 

Wem es gelingt, den peinlichen Hu- 
mor zu ignorieren, der hat ein soli- 
des, simpel gestricktes Actionspiel 
vor sich. Mit einem von fünf Helden 
(beachtet hierzu den Kasten unten!) 
prügeln wir uns einfach von einem li- 
nearen Level zum nächsten und plät- 
ten dabei unzählige Gegner. Schade: 
Zufallselemente gibt es ebenso wenig 
wie ruhige Erkundungsabschnitte. 
Kurze Passagen, in denen wir einem 
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Feuerregen ausweichen, Schlüssel- 
teile suchen oder ein Energietor auf- 
laden müssen, sorgen anfangs zwar 
für gute Laune, wiederholen sich spá- 
ter aber so oft, dass das Gameplay 
eintónig wird. Ein Jammer, denn ab- 
gesehen von etwas Kantenflimmern 
sind die Levels von Sacred 3 grafisch 
hübsch gestaltet und abwechslungs- 
reich: Wir bereisen bunte Pilzwálder, 
schummrige Minen, práchtige Stád- 
te, Spinnenhóhlen und einiges mehr. 
Am Ende des Levels wartet dann 
stets ein großer Bossgegner auf seine 
Abreibung — das sind die Highlights 
des Spiels. AnschlieBend landen wir 
auf einer Übersichtskarte, wo wir die 
náchste der insgesamt 15 Missionen 
starten. Hinzu kommen mehr als 20 
Mini-Levels, die binnen weniger Mi- 


Nur in der , First Edition" von Sacred 3 sind Zusatzinhalte gratis enthalten. 


Sacred 3 erscheint zunächst als „First Edition", eine limitierte Erstauflage. Diese Fassung kos- 
tet 50 Euro und enthält neben dem Hauptspiel auch einen Downloadcode, der unter anderem 
eine fünfte Klasse und ein paar zusätzliche Levels freischaltet. (Letztere werden árgerlicher- 
weise immer auf der Spielkarte angezeigt, egal ob man die DLCs runtergeladen hat oder nicht.) 
Wer das Spiel gebraucht kauft, muss also damit rechnen, dass der Code bereits verbraucht ist 


und zusátzliche Kosten für die DLCs anfallen, sofern man die Inhalte spielen will. 


Achtung: Sobald die First Edition vergriffen ist, wird Sacred 3 nur noch als Standardedition 
erhältlich sein — ohne die DLCs der First Edition. Man hat damit also nur Zugriff auf vier Helden 
und muss auf die Bonuslevel verzichten. Wer die Zusatzinhalte trotzdem haben will, muss sie 
Sich einzeln hinzukaufen. Die Kosten hierfür lagen uns noch nicht vor, ebenso wenig der emp- 
fohlene Verkaufspreis der Standard Edition. 
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Vorgefertigt: Zwischen den Levels stecken wir unser Gold in Upgrades, die unsere 
Waffen und Skills verbessern. Ein motivierendes Beute-System gibt's leider nicht. 


nuten beendet sind, denn darin muss 
man nur fünf Gegnerwellen wegprü- 
geln oder einen Miniboss tóten. Das 
ist so unspannend wie es klingt. 


Action ohne Rollenspiel 

Die Kämpfe gehen zumindest ordent- 
lich von der Hand: Als Bogenschütze 
mähen wir die Monster mit Pfeilha- 
geln nieder, als Seraphim fegen wir 
mit glühenden Flügeln Druckwellen 
übers Schlachtfeld und der Safiri- 
Krieger verarbeitet Feinde mit seiner 
riesigen Keule zu Brei. Das ist schón 
anzusehen und spielt sich flott. Lei- 
der ist das Kampfsystem aber so ein- 
geschránkt, dass es sich schnell ab- 
nutzt: Neben einem Standardangriff 
und zwei Spezialattacken, die wir 
auswechseln kónnen, gibt's nur noch 
eine Ausweichrolle, eine Blockmóg- 
lichkeit und eine Unterbrecheratta- 
cke — letztere kommt dann zum Ein- 
satz, wenn wir Gegnern einen Schild 
wegdreschen oder ihn am Zaubern 
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hindern müssen. Auf Dauer bietet 
das Kampfsystem damit zu wenig 
Tiefgang, zumal Sacred 3 auch auf 
ein motivierendes Beutesystem kom- 
plett verzichtet. Unsere Helden stei- 
gen lediglich durch Erfahrungspunk- 
te im Level auf und sammeln Gold 
ein. Die Moneten stecken wir in die 
simple Charakterentwicklung: Jeder 
Held verfügt über eine Rüstung, drei 
Waffen (die sich nur in den Werten 
unterscheiden) und eine Handvoll Ta- 
lente, aus denen man sich zwei Stück 
aussucht. Ausrüstung und Skills kann 
man über winzige Upgrade-Bäum- 
chen mit Boni ausstatten, dann sorgt 
das Seraphim-Schwert etwa für mehr 
kritische Treffer oder die Reichweite 
eines Blitzzaubers erhóht sich. Mehr 
Rollenspielelemente bietet das Spiel 
aber leider nicht. 


Mehr Spaß im Koop 
Immerhin lásst sich Sacred 3 auch 
komplett kooperativ bestreiten, ent- 


Zerstört das versteckte? Portal 


9 / 12 Benutzt beide Rader je 6=mal 


et 
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Teamplay: Im lokalen Koop können zwei Spieler, online sogar vier Spieler 
gemeinsam losziehen. Das ist fordernder und macht einfach mehr Laune. 


www.playvier.de 


` CE m 
Schwierigkeit und Privatsphäre 
x Offline 
Matches (0) @ 
Freunde (0) & 


weder mit zwei Spielern lokal an ei- 
ner Konsole oder im Online-Modus, 
in dem bis zu vier Spieler gleichzei- 
tig mitmischen können. Die Spieler- 
suche ist bequem und erlaubt es, per 
Drop-In-Drop-Out-Verfahren schnell 
in laufende Partien einzusteigen. 
Gut gelöst! Ob nun online oder lo- 
kal, im Koop macht die Monsterjagd 
in jedem Fall ein bisschen mehr Spaß 
als alleine — auch wenn das Vergnü- 
gen nur kurz ist: Sacred 3 lässt sich 
bequem in unter 10 Stunden durch- 
spielen. Danach locken nur noch ein 
vierter, besonders harter Schwierig- 
keitsgrad, in dem man alte Levels 
wiederholen, die Gags nochmals er- 
tragen und seine Helden weiter aufle- 
veln kann. Doch ohne motivierendes 
Beutesystem und Endgame-Modi 
bietet das auf Dauer nicht genug An- 
reiz. Daran gemessen erscheint der 
Preis von 50 Euro ziemlich happig — 
für so viel Geld bekommt man heut- 
zutage weitaus bessere Spiele. FS 


sondern betroffen. 
Felix Schütz Redakteur 


Ich bin kein Sacred-Fan. Zum Glück. Sonst wäre ich 
entsetzt darüber, wieviele Elemente der Reihe hier 
flöten gehen: keine Quests, keine Beute, keine offene 
Welt! Stattdessen: lineare Levels, eintönige Aufgaben 
und ein oberflächliches Klassensystem. Autsch! Aber 
es ist nicht alles schlecht: Die Action flutscht ganz gut, 
die Spezialattacken haben Wucht, die Umgebun- 

gen sind hübsch gestaltet und der Koop-Modus 
funktioniert. Das hat Lob verdient. Nur wie soll ich 

das spielen, wenn ich mir doch eigentlich die Ohren 
zuhalten will? Der unsägliche Humor, die überbetonten 
Sprecher, diese ständigen, einfaltigen Kommentare – 
das alles macht so viel vom Spielspaß zunichte, dass 
ich Sacred 3 nur Leidensfähigen empfehlen kann. 


Termin: 1. August 2014 
Án d Hersteller: Keen Games 
тесе Entwickler: Deep Silver 


USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
s Preis: ca. 50 Euro 


GRAFIK GETT Lal r7 


720p 1080p[ | optionaler 3D-Modus| | 
Schöne Beleuchtung und schicke Levels, aber 
ódes Figurendesign und starkes Kantenflimmern. 


SOUND РЕ 


Stereo Dolby Digital 5.1 PCM 7.1] 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/englisch 

Der solide Soundtrack geht durch die grauenvolle, 
bemüht witzige Sprachausgabe völlig unter. 
BEDIENUNG шшйшйшшшшшггв 
Sixaxis-Steuerung| | Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich| | ^ optional!" 
Installationsgröße: 7 GByte (erforderlich) 


Solide Steuerung im Kampf. Löblich: Die unkom- 
plizierte Match- und Spielersuche im Menü. 


EINZELSPIELER Wm a a aama mm 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (4 Stufen) 
Speichersystem: Rücksetzpunkte 


In rund 9 Stunden sind alle Levels gemeistert, da- 
nach wird die vierte Schwierigkeitsstufe freigeschal- 
tet — falls man seine Helden weiter aufleveln will. 


MEHRSPIELER SMM) 
Spieler online: 2-4 Spieler offline: 2 


Unkompliziertes Drop-in-Drop-Out-Verfahren, so- 
wohl lokal (2 Spieler) als auch online (4 Spieler). 


PRO & CONTRA 

CH Grafisch abwechslungsreiche Levels 
CH Unkomplizierter Koop (2-4 Spieler) 

3 Geringer Umfang, völlig linear 

Є) Langweiliges Charaktersystem 

3 Eintónige Kloppereien ohne frische Ideen 


93 Mies geschrieben, grauenhafter Humor 


Simple Monsterhackbu- 
de mit Dialogen jenseits 
der Schmerzgrenze. 
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Eder Vorlage fühlen sich sofort wohl, alle anderen haben es schwer, ШУ ИШӘ. 


Die Strohhut- 
piraten sind wieder 
auf Achse und 
bekommen es 
diesmal mit einem 
ganz neuen 
Oberfiesling zu tun. 


ACTION-ADVENTURE | Video- 
spielabenteuer rund um die Hel- 
den von One Piece gab es schon 
viele. Kein Wunder, schließlich hat 
die Mangareihe selbst den Kult- 
klassiker Dragon Ball in Sachen 
Popularität und Erfolg überholt. Ist 
One Piece: Unlimited World Red 
also nur noch eines unter vielen Vi- 
deospielen im Meer der Lizenzum- 
setzungen? Ja und nein. Denn na- 
türlich greift Unlimited World Red 


! Опе Piece 


Unlimitec 
VVorld Red 


die Vorlage auf und richtet sich 
ganz gezielt an Fans der Mangas 
und der Animeserie. Doch gleich- 
zeitig ist Unlimited World Red 
auch eine untypische Lizenzum- 
setzung, da es auf eine eigenstän- 
dige Handlung setzt, die One Pie- 
ce-Schöpfer Eihiiro Oda extra für 
das Spiel geschrieben hat. Darin 
müssen Ruffy und seine Piraten- 
freunde gegen den ,,Roten Grafen 
Redfield“ antreten und herausfin- 
den, was er im Schilde führt. Skur- 
ril: Obwohl die Story an sich neu 
ist, kämpft ihr durchgehend mit 
alten Widersachern der Strohhut- 
bande in genau den Settings, die 
auch aus der Serie bekannt sind. 


verschiedene Gebäude zu errichten. 


/ 


Mit Gummifäusten zum Sieg 

Alleine oder mit einem Freund im 
Koop stapft ihr also durch schlau- 
chige und leider reichlich trostlo- 
se Umgebungen, verkloppt diver- 
se Gegner und sammelt allerhand 
Schátze ein. Mit leichten und har- 
ten Schlágen bildet ihr Combos, 
mit denen ihr die meist kaum he- 
rausfordernden Gegner fix zur 
Strecke bringt. Wenn es doch 
mal brenzlig wird, kónnt ihr durch 
rechtzeitiges Drücken der einge- 
blendeten Taste vielen gegneri- 
schen Attacken zudem auswei- 
chen. Wirklich nótig ist das aber 
nur in den Bosskámpfen, die euch 
im Gegensatz zu den gewóhnli- 


VIDEO AUF DVD 


chen Kámpfen etwas mehr ab- 
verlangen. Abwechslung kommt 
durch die grundverschiedenen 
Kampftechniken der neun spiel- 
baren Strohhutpiraten ins Spiel. 
Ruffy setzt wie gewohnt auf seinen 
dehnbaren Kórper und verteilt 
Schellen und Tritte im Dauertakt, 
wáhrend Chopper als Schiffsarzt 
auch Heilungsfáhigkeiten besitzt 
und Franky zum Beispiel sogar 
nützliche Geschütztürme errich- 
ten kann. Schlussendlich ver- 
laufen die Keilereien aber immer 
nach dem gleichen Muster, wes- 
halb sich die Kämpfe mit der Zeit 
etwas abnutzen. Durchgehend 
gelungen ist dagegen die Umset- 


@Dialbruchstäck 


www.playvier.de 


Alle Bilder: play* 


^ " el ten 7A " 
Im Kampfkolosseum tretet ihr in verschiedenen Kampfkategorien an um euch in der 


*Limit: 1 Person 


Duell gegen einen starken Gegner! 
Bekámpfe ihn von Angesicht zu Angesicht! 


I 


tionen 


Rangliste hochzuarbeiten. An der Spitze der jeweiligen Liga angekommen, folgt ein spezieller Aufstieeskampf. 


Koop-Freuden: Mittels lokalem Splitscreen-Koop kann jederzeit ein zweiter - 
Spieler eines eurer drei Partymitglieder übernehmen und sofort mitzocken = T 


zung der Charaktere. Die farben- 
frohe Grafik von Unlimited World 
Red fängt den charakteristischen 
Stil von Eihiiro Oda sehr gut ein 
und die Figuren sind alle genauso 
wunderbar bekloppt, wie man es 
aus der Vorlage kennt. 


Toller Stadtausflug 

Eine große Rolle spielt in Unlimi- 
ted World Red das Erbeuten von 
Schátzen und die Dinge, die man 
dann mit ihnen anstellt. Von Geg- 
nern, aus Truhen, von zerstórba- 
ren Objekten, durch Minispiele 
— ja, quasi überall her — erhal- 
tet ihr auf euren Abenteuern ver- 
Schiedene Gegenstánde, die ihr 
nach dem Abschluss eines Ge- 


www.playvier.de 


bietes mit in die Stadt Trans Town 
nehmt, die euch als Basis dient. 
Vornehmlich nutzt ihr den Kram, 
um die Stadt mit neuen Gebäu- 
den auszustatten, die euch wie- 
derum Vorteile bescheren. In der 
Taverne kónnt ihr beispielswei- 
se Nebenauftráge annehmen, 
in der Apotheke macht ihr aus 
Kräutern Heilungsgegenstände, 
in der Fabrik stellt ihr höherstufi- 
ge Rohstoffe her oder verbessert 
eure Ausrüstung und im Restau- 
rant können eure Helden lecker 
essen, um so dauerhaft ihre Sta- 
tuswerte zu verbessern. Und das 
sind nur einige Beispiele für die 
vielen Dinge, die ihr in der Stadt 
machen könnt! Das ist eine schö- 


ne Ergänzung zu den doch eher 
seichten Kämpfen und es macht 
Spaß, die Stadt immer weiter aus- 
zubauen. Und wo wir gerade von 
Ergänzung sprechen: Abseits der 
Storykampagne habt ihr die Mög- 
lichkeit, euer Können auch in ei- 
nem Kolosseums-Modus bewei- 
sen, der sogar seine eigene kleine 
Story sowie diverse Spielstunden 
Umfang bietet. Außerdem verfü- 
gen die PS3- und Vita-Fassung 
über eine Cross-Save-Funktion — 
ihr könnt also jederzeit zwischen 
der Heimkonsole und Sonys 
Taschenspieler wechseln. Dafür 
müsst ihr euch das Spiel aller- 
dings für beide Plattformen ein- 
zeln kaufen. VIK 


play“ test 


Meinung 
„ЗраВісе Klopperei 
fiir Fans der Serie.“ 


Viktor Eippert Redakteur n 5 


Als angekündigt wurde, dass der Serienschöpfer von 
One Piece extra eine eigene Story für Unlimited World 
Red schreibt, war ich sehr gespannt darauf. Jetzt 

bin ich schon etwas enttäuscht, denn auch wenn 

die Rahmenhandlung wirklich neu ist, erlebt man 
trotzdem wieder die bereits bekannten Kämpfe gegen 
Crocodile, Whitebeard und Konsorten. Und auch die 
Kämpfe hätten mehr Abwechslung vertragen können. 
Nichtsdestotrotz machte mir Unlimited World Red 
Spaß, was vor allem an den Beschäftigungen abseits 
der Kämpfe sowie den typisch überzogenen Charakte- 
ren und Szenen liegt, für die man One Piece kennt. Wer 
sich im One Piece-Universum nicht auskennt, wird mit 
Unlimited World Red aber nicht viel anfangen können. 


One Piece: Unl. W. Red 


Termin: 27. Juni 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Ganbarion 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 55 Euro 


ausguuduM r7 


720plv| 1080p optionaler 3D-Modus 
Stimmiger Anime-Stil, der die Vorlage bestens ein- 
fängt. Die Umgebungen sind jedoch ziemlich trist. 


SOUND TTT Tak) 
Stereo [VI Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/japanisch 


Musik und Soundeffekte sind weder auffällig gu 
noch schlecht. Nur japanische Vertonung! 


BEDIENUNG Memes 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 2.492 MByte (erforderlich) 


Die Steuerung ist schnell erfasst und funktioniert 
sowohl auf PS3 als auch Vita gut. 


EINZELSPIELER Se 7 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis mittel (eine Stufe) 
Speichersystem: Speichern in der Stadt 


Mit den zehn Storyepisoden, dem umfangreichen 
Kolosseums-Modus, den Nebenquests und dem 
Stadtausbau erwartet euch ein guter Umfang. 


MEHRSPIELER SHRP 7 
Spieler online: - Spieler offline: 2 


Im kooperativen Spiel macht die Klopperei noch- 
mal mehr Spaß, ist aber auch leichter als solo. 


PRO & CONTRA 
СЭЭ One Piece-Atmosphäre toll getroffen 


Ә 
o 


GRAFIK 


< 


Stadtausbau und Crafting 

Charaktere spielen sich unterschiedlich 
Nur fiir Kenner der Anime-/Mangavorlage 
Kämpfe nutzen sich mit der Zeit ab 


Leveldesign nicht so prall 


Wertung & Fazit 
74 
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Typisch japanisches 
Action-Adventure fiir 
Fans von One Piece. 


———— 
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Meinung 


„Fast wie meine Heimat. 
Nur in hässlich und öde!“ 
Christian Dörre Landei 


Ich bin vollkommen ohne Vorurteile an den Land- 
wirtschafts-Simulator herangegangen und lernte 
das Spiel schon nach kurzer Zeit hassen. Was für 
ein Murks! Die Grafik und die Soundkulisse sind 
nichts anderes als eine Beleidigung an jeden, 
der dafür Geld ausgegeben hat. Das Gameplay 
enttäuscht ebenso auf ganzer Linie. Klar, es wird 
Leute geben, denen das gemächliche Spieltempo 
und der Handelsaspekt Spaß machen, aber 

auch das wurde einfach nur unglaublich mies 
umgesetzt. Mir ist außerdem unerklärlich, wieso 
dick und fett „Simulation“ auf der Packung steht 
— angesichts der grottigen Fahrphysik. Schlecht, 
langweilig, unnötig. 


Landwirtschafts-Sim. 14 


те Тегтіп: 5. Јипі 2014 

SE El Hersteller: Focus Home Int. 
_ Entwickler: Giants Software 
| USK-Freigabe: ab 0 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


aaarrrrrrrs3 


Screenshot-Funktion: immer limitiert м 


Hässlich, matschig, voller Fehler. Auf dem Land 
muss man sich nicht nur die Frauen schön trinken. 


SOUND T lal ll ll 2 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/nicht vorhanden 


Nerviges, generisches Hintergrundgedudel, das 
noch nicht mal als Fahrstuhlmusik taugt 


GRAFIK 


BEDIENUNG  gaurrrrrrr3 
Front-Touchscreen: erforderlichlv| optional 
Back-Touchpad:  erforderlich|v] optional 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Die Fahrzeuge steuern sich schwammig und die 
Kollisionsabfrage ist geradezu lächerlich. 


EINZELSPIELER gar rrrrrr3 
Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: automatisch nach Missionen 
Speicherkarte erforderlich| | Größe: ca. 2 MByte 


Säen, pflanzen, ernten, pflügen — immer und 
immer wieder. Kurz: Laaaaaaaangweilig! 


MEHRSPIELER ШШШ - 
Spieler Ad-hoc: - Spieler online: - 
Der arme Bauer ist ganz allein. Vielleicht kann 

Inka Bause helfen. Wahrscheinlich nicht. 


PRO & CONTRA 


Ә 
o 


Wer sát, wird ernten (Haha!) 

Viele Felder stehen zum Kauf bereit. 
Armseliges Fahrverhalten 
Langweiliges, monotones Gameplay 
Sound aus den Abgründen der Hölle 


Grässliche, matschige Uraltgrafik 


Wertung & Fazit 


Lieber einen echten 
Kuhstall ausmisten, als 
das hier spielen! 


33 
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Bauer sucht Spaß: Erst fahren wir mit dem 


25 000 X 


La qoM 


ähdrescher über das Feld und laden 


28% g len 


Alle Bilder: play* 


anschließend die Ernte in den Anhänger. Das ist genauso langweilig, wie es sich anhört. ў f 


SIMULATION | Die Landwirt- 
schaftssimulatoren erfreuen sich 
trotz bescheidener Kritiken gro- 
Ber Beliebtheit. Warum das so ist, 
können wir nicht nachvollziehen, 
denn wir wussten schon nach fünf 
Minuten nicht mehr, ob wir uns 
zuerst die Augen ausstechen oder 
Mullbinden in unsere blutenden 
Ohren stecken sollten. 


Da wird selbst der Bauer sauer 

Das Spiel richtet sich klar an Leute, 
die sich mit den Landwirtschafts- 
maschinen auskennen, denn ein 
Tutorial sucht man vergeblich. Lai- 
en müssen also erst mal auspro- 
bieren, wie sie ihre Felder am bes- 
ten bestellen und mit ihren Gütern 
handeln. Auch die Hilfe-Funkti- 
on ist wenig nützlich, da sie euch 
nur die Tastenbelegung anzeigt 
— und das noch nicht mal richtig! 
So entspannend eine akkurate Si- 
mulation der Landwirtschaft ja für 
einige Leute sein kann, die Umset- 
zung auf der PS Vita ist schlicht- 
weg frech. Grafik und Sound sind 
schmerzhafter als ein Tritt in die 
Kronjuwelen. Nachdem man ein 
paar Minuten auf die flimmerige, 
undetaillierte Matschgrafik ge- 
starrt hat und der Gehörgang da- 
bei von grausigem Gedudel ge- 
quält wurde, für das sich selbst 


Landwirtschafts- 
Simulator 14 


Ziemlich mah-Big: Wow. Rasenmähen. Früher haben wir dafür noch Taschengeld 
bekommen, heute wird es uns als tolles Simulations-Feature angepriesen. 


IUb bz 


33% ш wu = 


Clipping-Fehler ahoi! Die Grafik ist schlichtweg veraltet, unansehnlich ` 
und wird den technischen Möglichkeiten der Vita nicht im Ansatz gerecht. 


Nickelback [Anm. d. Chefred.: 
Welches Konzert kostet 45 Cent? 
50 Cent feat. Nickelback! HAHA- 
HA!] schämen würden, möch- 
te man am liebsten seine Vita im 
nächsten Weiher versenken. Auch 
spielerisch versagt der Titel. Gera- 


de das Fahrverhalten fühlt sich zu 
keiner Zeit an, als würde man wirk- 
lich schwere Maschinen steuern — 
man hat eher das Gefühl, in einer 
Seifenkiste zu sitzen. Nur dass die 
wohl eine bessere Kollisionsabfra- 
ge hätte. cD 
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Leseprobe 


14.-17. August 2014 \ 


Wissen, was gespielt wird 


FAUT 


х8 


М = PL Pl 


Ware: 


MMORE 


GAMES 


AKTUELL 


Kommt zu unserer 


Leserlounge in Halle 8, C-20 
und macht es euch gemütlich! 


| Exklusiv für Abonnenten: —— | Unsere treuen Abonnenten dürfen 
sich auf ein nettes Geschenk 
| | freuen. Bringt den Coupon, der 
| dieser Ausgabe beiliegt, ausgefüllt 
| zum Stand mit und holt euch euer 


Treue-Goody!* 


c. uns auf der gamescom in Köln und macht es 
unserer Lounge gemütlich! Unsere treuen CETTE taion 


Abonnenten dürfen Sich auf ein nettes Geschenk freuen, 
IK 


ebt diesen Cou оп a gefüllt am H le -20 b nd h te 1 eue: Tre -Goody! 
G р us ull Stand (Hal 8, C-20) a und ol uch e ue-Goo 

у: 
Nur solange Vorrat reicht Wenn Vorrat aufgebraucht, kein A Spruch auf Ersatz, 


— мро, — 


* Nur SCH icht! Wenn Vorrat auc main e 
nge Vorrat reicht! Wenn Vorrat aufgebraucht, kein Anspruch auf Ersat: 
, rsatz 


Noch kein Abonnent? Jetzt noch schnell ändern unter und Auftragsbestátigung mit zum Stand bringen. 


powered by EMF © 


Meinung 


„Ein Fest für Fans der Serien, 
Vorhölle für alle anderen.“ 
Christian Dörre Redakteur 


Das Crossover der beiden Japano-Serien ist 
schon ein ziemliches Nischenprodukt. Wer nur 
mit einem der beiden Franchises etwas anfangen 
kann, könnte schon sehr schnell die Flinte ins 
Korn werfen. Während ich das stumpfe Gekloppe 
von Dynasty Warriors durchaus schon mal 
kurzzeitig (!) schätze, konnte ich mit Gundam nie 
wirklich was anfangen und war dementsprechend 
erschlagen. Eine Einführung in die Geschichte 
darf man vom Spiel nicht erwarten, Präsentation 
und Story richten sich klar an Kenner. Für eben- 
jene bietet Gundam Reborn aber einen enormen 
Umfang — wenn sie sich denn mit dem unglaub- 
lich stumpfen Gameplay anfreunden können. 


Dynasty Warriors 


Termin: 27. Juni 2014 
Hersteller: Bandai Namco 
Entwickler: Tecmo Koei 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 45 Euro 


GRAFIK 


720р м] 1080р optionaler 3D-Modus 


Serientypisch arg trist und texturarm, aber dafür 
läuft es diesmal flüssig. Das ist doch auch was! 


SOUND 
Stereo м] Dolby Digital 5.1 wl PCM 7.1 
Texte/Sprachausgabe: englisch/japanisch 


Die Sprachausgabe nervt schon mal, aber der 
Titel glänzt mit Originalsounds aus der Serie. 


BEDIENUNG 


Sixaxis-Steuerung Vibrationsfunktion |v/ 
PlayStation Move: erforderlich optional 
Installationsgröße: 3.579 MByte (erforderlich) 


Die Bedienung geht recht ordentlich von der 
Hand, nur das Zielsystem zickt manchmal rum. 


EINZELSPIELER Ae 6 


Schwierigkeitsgrad: leicht bis schwer (3 Stufen) 
Speichersystem: Automatisch 


Die beiden Hauptmodi haben einen Riesenum- 
fang, das Gameplay ödet aber schnell an. 


MEHRSPIELER SMP Pee 5 


Spieler online: 2 Spieler offline: 2 


Auch die Multiplayer-Gefechte sind erfreulich 
ruckelfrei geraten, dafür ist der Bildschirm im 
Splitscreen aber auch total überladen. 


PRO & CONTRA 

СЭЭ Riesiger Umfang 

CH Viel Fan-Service für Gundam Anhänger 
3 Triste und texturarme Grafik 

@ Unglaublich dumme KI 

@ Sehr unübersichtlich 


93 Monotones Button-Mashing-Gameplay 


asssurrrrr5 


adqudduM-Tr7 
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Wertung & Fazit 


Ordentlicher Fan- 
Service, sonst aber zu 
stumpf und langweilig. 


62 


Serie bekannten Gesichter. Hier treffen wir mit Amoro auf dessen Erzrivalen Char. 


Dynasty Warriors 
Gundam Reborn 


Das Crossover der Japano-Serien geht in die nächste Runde. 


ACTION | Die langlebige Anime- 
Serie Gundam bekommt ein wei- 
teres Crossover mit der Prügel- 
reihe Dynasty Warriors spendiert. 
Dementsprechend seid ihr diesmal 
nicht im alten China, sondern auf 
Raumstationen, fremden Planeten 
und im All unterwegs und steckt 
dabei in den Gundam-typischen 
Mobile Suits. 


Space-Klopperei 

Hoffnungen auf eine Abkehr vom 
altbekannten Dynasty Warriors- 
Gameplay braucht man sich aber 
nicht zu machen, denn schnell 
stellt sich heraus, dass eigentlich 
alles so funktioniert wie in den nor- 
malen Serienablegern und nur auf 
die Gundam-Thematik angepasst 
wurde. Sprich: Ihr prügelt euch 
durch unzählige Horden von Klon- 
gegnern, nehmt auf der Karte an- 
gezeigte wichtige Punkte ein und 
stellt euch dort zumeist einem der 
Hauptgegner. Diese sind aus den 
Animes bekannte Feinde der Gun- 
dam-Helden. Amoro bekriegt sich 
beispielsweise sehr häufig mit sei- 
nem Erzrivalen Char. 

Das Kampfsystem ist dabei 
sehr simpel gehalten: Mit einer 
Taste schwingt ihr eure Nahkampf- 
waffe, mit einer anderen feuert ihr 
eure Kanonen ab. Per Tastenkom- 


bination lassen sich so außerdem 
kleinere Spezialangriffe einsetzen. 
Selbstverständlich gibt es auch 
wieder mächtige und effektreiche 
Spezialattacken, wenn man genü- 
gend Gegner eliminiert hat. Scha- 
de nur, dass das Kampfsystem im 


Gegensatz zum letzten normalen 
Teil etwas gestutzt wurde. 

Dafür freuen sich Gundam-Fans 
darüber, sämtliche Schlachten und 
Storys aus der Vorlage nachspielen 
zu können und in über 120 Mobile 
Suits zu schlüpfen. cD 


een 
Klonkrieger: Da wir gegen Mobile Suits antreten, fallen die Klongegner nicht so fm 
arg ins Gewicht. Das Gameplay ist aber Dynasty Warriors- typisch sehr ermüdend. 
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Captain Qwark wieder. Das Figurendesign und der Humor sind nach wie vor großartig. 


The Ratchet & Clank 
Trilogy 


Der Lombax und sein Robo-Kumpel erobern die PS Vita. 


ACTION | Völlig zu Recht zählte 
die Action-Jump&Run-Serie Rat- 
chet & Clank zu den absoluten Per- 
len der Playstation-2-Generation. 
Während der Original-Trilogie be- 
reits vor zwei Jahren eine HD-Neu- 
auflage für die PS3 spendiert wur- 
de, folgt jetzt erst die Collection 
für Sonys Handheld. Leider kann 
die Vita-Fassung aber vor allem in 
technischer Hinsicht nicht mit der 
„großen“ Version mithalten. 


Trilogie fürs Duo 

Die Spiele selbst sind natürlich un- 
verändert. Immer noch schwingt 
ihr euch mit dem Lombax Ratchet 
und seinem Roboter-Freund Clank 
in drei hervorragende und unglaub- 
lich witzige Abenteuer, die euch auf 
verschiedene toll gestaltete Pla- 
neten führen. Besonders die auf- 
rüstbaren, abgefahrenen Waffen 
sorgen dafür, dass beim Kampf ge- 
gen die toll designten Gegner kein 
Auge trocken bleibt. Das actionrei- 
che Jump&Run-Gameplay wird zu- 
dem immer wieder von kreativen 
Missionen wie Hoverboard-Rennen 
oder Raumschiffschlachten aufge- 
lockert. Wer die Abenteuer des dy- 
namischen Duos verpasst hat, soll- 
te sie also eigentlich schleunigst 
nachholen — und das am besten 
nicht auf der Vita. 
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Die Portierung von Mass Media 
Games weist nämlich einige tech- 
nische Macken auf. Die Grafik wur- 
de kaum angepasst und rangiert 
weiterhin auf PS2-Niveau — inklu- 
sive unruhiger Kanten und Matsch- 
texturen. Außerdem klingt der 


~ 


Sound in manchen Cutscenes et- 
was blechern und uns fielen Bugs 
wie in der Luft stehende Gegner 
auf. Besonders ärgerlich: Der zwei- 
te Teil stürzte uns im Test mehr- 
fach ab. Das darf bei einem Port 
nun wirklich nicht sein. CD 


Burn, Baby! Die abgefahrenen Waffen waren immer ein Aushängeschild der Reihe. 
Hier heizen wir den Gegnern aber nur mit einem normalen Flammenwerfer ein. 


Starfighter: Ab dem zweiten Serienteil liefert ihr euch im A, 
satte Raumschiffgefechte, die das Gameplay wunderbar ergänzen. 
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„Drei tolle Abenteuer, пиг „Ё , ! | 


Meinung 
Technik nervt manchmal!“ 


Christian Dörre Redakteur 


Die Ratchet & Clank-Trilogie zählte auf der PS2 zu 
meinen Highlights. Dementsprechend war ich auch 
erfreut, den Test übernehmen zu dürfen. Schon bei 
der etwas matschigen Grafik des Serien-Erstlings 
wurde mir aber klar, dass die Portierung wohl nicht 
so gut gelungen ist. Als mir dann beim zweiten Teil 
nach beinahe jeder Mission die Vita abstürzte, war 
ich richtig genervt. Die in der Luft stehenden und 
durch Deckung schießenden Gegner im dritten 
Part waren dagegen fast harmlos. Die Portierung 
wird den grandiosen Spielen leider in keiner Weise 
gerecht. Schlecht ist die Trilogy dadurch nicht, ein 
Nerv-Faktor ist jedoch unbestreitbar. 


Ratchet & Olank Trilogy 


Hersteller: Sony 
Entwickler: Insomniac 
USK-Freigabe: ab 12 Jahren 
Preis: ca. 30 Euro 


GETT Lal r7 


GRAFIK 


Screenshot-Funktion: immer v 


limitiert 
Tolles Design, schöne Welten, aber leider nur auf 
besserem PS2-Niveau; keine große Aufbereitung 


SOUND PE LE 
Texte/Sprachausgabe: deutsch/deutsch 


Cooler Sound, sehr gute deutsche Sprachausga- 
be, Cutscenes klingen aber etwas blechern 


BEDIENUNG шшшйшшшшггг8 
Front-Touchscreen: erforderlich optional v 
Back-Touchpad: erforderlich optional wi 
Gyrosensor: erforderlich optional 
Kamera: erforderlich optional 


Gut funktionierende, unkomplizierte Steuerung, 
nur das automatische Zielen ist etwas hakelig. 


EINZELSPIELER eee 9 
Schwierigkeitsgrad: mittel 

Speichersystem: Riicksetzpunkte 

Speicherkarte erforderlich wl Größe: са. 6 MByte 


Die drei Spiele bieten einen enormen Umfang und 
dürften euch für etliche Stunden beschäftigen. 


MEHRSPIELER dud 7 
Spieler Ad-hoc: 2-4 Spieler online: 2-8 
Der Multiplayer-Modus des dritten Teils ist ganz 

nett. In den ersten beiden Teilen seid ihr allein. 


PRO & CONTRA 


) Drei grandiose Spiele zum kleinen Preis 
Toller Humor für Jung und Alt 
Abwechslungsreiche Welten und Gegner 

& Teils völlig abgedrehte Waffen 
ө 


&3 Bugs, Glitches, Abstürze 


Grafisch nicht mehr auf der Höhe der Zeit 


Wertung & Fazit 
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Noch immer sehr gute 
Spiele, aber nur mittel- 
mäßig umgesetzt! 


Wir beleuchten die Neuheiten aus dem Playstation-Store. 


m 


VIDEO AUF DVD 


Flagge: 


Emile i ist einer der spielbaren \ Charaktere und zieht 
zu Beginn des Krieges als Fahnenträger in den Kampf, 


Valiant Hearts: |^e Great War 


ГЕЙ Е Spiele über den Zweiten Weltkrieg gibt es viele. Ubisoft nimmt sich hingegen 
des Ersten Weltkrieges an. Unorthodox verpackt und packend inszeniert. 


ACTION-RPG | Millionen Men- 
schen lebten, kámpften und star- 
ben im Ersten Weltkrieg, der von 
1914 bis 1918 in Europa tobte. Mit 
ihrem neuen Titel Valiant Hearts: 
The Great War wendet sich Ubisoft 


diesem schwierigen Thema zu. Das 
2D-Action-Adventure im Cartoon- 
Kleid wirkt wie ein interaktiver Co- 
mic. Ein Spiel, dem man auf den 
ersten Blick nicht abnimmt, ein An- 
tikriegsspiel zu sein. Valiant Hearts 


ist die Geschichte von mehreren 
Fremden, die einem jungen deut- 
schen Soldaten helfen, seine Lie- 
be zu finden — wenn sie es denn 
irgendwie schaffen, den Krieg zu 
überleben. Neben einem Franzo- 


sen, einem Amerikaner und ei- 
nem Deutschen lenkt ihr auch die 
Geschicke einer belgischen Kran- 
kenschwester. Ihr erlebt das Spiel 
abwechselnd aus der Sicht aller 
Charaktere, deren Schicksale mit- 


SL 


, SH m 
: Nervig sind die Fahrsequenzeny їп denen ihr, 


Bild-in-Bild: Häufig gibt es Ereignisse, die zeitgleich 7 | Sind uenzem ind 
Bomben, MG-Salven und Fässern ausweichen müsst; 


passieren — das bringt Dynamik ins Spiel. a 


64 | 09.2014 | play* 


Men, it = 
Le ` г - M - — wy 
Bombig: In den aufgesetzt wirkenden Bosskämpfen? j j Y j 

| gegen Oberst Dorf müsst ihr zielgenau Granaten werfen. и и у 


einander verbunden sind und de- 
ren Wege sich im Spielverlauf im- 
mer wieder kreuzen. 

Zunáchst spielt ihr als Emile, 
der in einem Rekruten-Schnellkurs 
für die Front fit gemacht wird und 
spáter am Bahnhof auf den zweiten 
Charakter Freddie trifft. Der mus- 
kuláre, schnauzbártige US-Ameri- 
kaner hat sich für die Fremdenlegi- 
on gemeldet und ist als einziger der 
vier Charaktere kampferprobt. Mit 
Anna hilft an vorderster Front eine 
belgische Krankenschwester, das 
unglaubliche Leid des Krieges zu 
lindern. Ihre Behandlung von Ver- 
letzten (etwa eine Narkose verab- 
reichen, Kugeln entfernen, Wunden 
verbinden) laufen in anspruchslo- 
sen Reaktionsspielen ab, bei denen 
ihr zur richtigen Zeit die angezeig- 
ten Buttons drücken müsst. 


Auf den Hund gekommen 

Jeder Charakter bekommt manch- 
mal auch einen Hund zur Seite ge- 
stellt, den ihr zu euch rufen und 
ihm befehlen könnt, Gegenstände 


- Tank-Stelle: Es ist selten, dass ihr — wie hier bei Freddies - 


zu holen, die sich auBerhalb eurer 
Reichweite befinden. AuBerdem 
kann er Schalter betätigen oder 
Wachen ablenken, sodass ihr an ih- 
nen vorbeischleichen kónnt. Selbst 
wenn sich in manchen Abschnitten 
zum Hund auch noch ein zweiter 
Charakter gesellt, sind die Rátsel 
nie besonders schwer. Meist befin- 
den sich die gesuchten Gegenstän- 
de wie Ráder zum Vervollstándigen 
von Mechanismen, fehlende Hebel 
für Schalter oder Granaten ganz in 
der Náhe. Solltet ihr trotzdem ein- 
mal nicht mehr weiterwissen, ist 
die mehrstufige Hilfefunktion nur 
einen Tastendruck entfernt. 


Jeder nach seinen Fáhigkeiten 

Eure Spielfigur dirigiert ihr per 
Analogstick über den Bildschirm, 
Aktionen wie das Aufheben und 
Werfen von Gegenstánden oder 
das Benutzen von Schaltern erfol- 
gen ebenfalls per Tastendruck. Je- 
der Charakter kann spezielle Tátig- 
keiten ausführen. Wáhrend Anna 
Wunden heilt und der in Kriegsge- 


Am 


Panzerfahrt in Kapitel 3 — auf eure Gegner schießt. 


e 
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Hol Stóckchen!: Im Befehlsmodus des Hundes wird das Bild 
farblos. Diese wippende Brücke ist ein schönes Physikrätsel.# 


fangenschaft zum Küchendienst 
verpflichtete Emile mit Schópf- 
kelle oder Schaufel Gegner be- 
wusstlos schlágt und Lócher bud- 
delt, kann Freddie am besten mit 
Sprengstoff umgehen. Schuss- 
waffen habt ihr nicht zur Hand, 
ihr bewegt euch also rätselnd und 
schleichend statt schießend durch 
die zahlreichen Schauplätze; sel- 
ten bedient ihr mal ein Geschütz. 
Durch das Werfen von Granaten 
sprengt ihr euch an vorgefertigten 
Stellen den Weg frei, mit geworfe- 
nen Steinen oder Flaschen lasst 
ihr beispielsweise Leitern herun- 
ter oder lenkt Gegner ab, wenn ihr 
euch durch die zumeist originalen 
Kriegsschauplätze der Westfront 
des Krieges kämpft. 


Lehren ohne Zeigefinger 

Die Entwickler haben es vorbild- 
lich geschafft, unzählige histori- 
sche Fakten ins Spiel einfließen zu 
lassen und sie euch fast schon bei- 
läufig nahezubringen. Und wenn 
Anna im Spiel unter einer vorher 


offensichtlich schwer umkämpf- 
ten Brücke buchstäblich knietief 
in Dutzenden Leichen steht, einen 
schwer verwundeten Soldaten un- 
ter seinen toten Kameraden her- 
vorzerrt und euch dann das Surren 
von Hunderten Fliegen in den Oh- 
ren brummt, die die leblosen Kör- 
per umschwirren, zaubert euch das 
den sprichwörtlichen Kloß in den 
Hals. Valiant Hearts: The Great War 
ist ein erlebtes Stück Geschichte, 
das betroffen macht, das man aber 
gerade deshalb einmal gespielt ha- 
ben sollte. MB 


Meinung 

„Interaktive Geschichts- 

stunde mit viel Emotion“ 
Marc Brehme Redakteur «ай 


Mit Valiant Hearts schafft es Ubisoft, einen 
Spagat zwischen Unterhaltung und Ge- 
schichtsstunde zu meistern, den ich kaum 
für möglich gehalten hätte. Obwohl kleine 
Schnitzer den Gesamteindruck trüben und 
es mir manchmal einfach zu wenig Spiel 
und zu viel Erzählung ist, hat mich Valiant 
Hearts an den Monitor gefesselt. Die 
Geschichte der verschiedenen Charaktere, 
die sich ganz unterschiedlich durch die 
Wirren des Krieges kämpfen, ist spannend 
erzählt und die Einzelschicksale sind 
sowohl erzählerisch als auch spielerisch 
geschickt miteinander verwoben. Ich 
hoffe, dass Valiant Hearts viele Fans findet 
und die Entwickler für ihren Mut belohnt 
werden, ein Spiel zu erschaffen, in dem 
auch die schrecklichen Folgen des Krieges 
thematisiert werden. 
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SPIELER 1 

ENTWICKLER Ubisoft Montpellier 

DOWNLOAD-GROSSE — ca. 1,2 GByte 

TERMIN 25. Juni 2014 

PREIS 14,99 Euro 

Wertun Fazit 

Emotionale Geschichts- 
stunde mit dichter 
Atmosphäre und pa- 
ckender Präsentation 
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Monster Monpoiece 


A Sammelkarten-Rundenstrategie der japanischen Art: Taktische Tiefe trifft auf 
knapp bekleidete Anime-Mádels und eine ae aus der Fantasy-Klischeekiste. 


SCH 
Ai 


Schlachtfeld: Eigene Einheiten dürft ihr im blauen Areal aufstellen, der 
' Gegner postiert sich im roten Bereich. Ganz am Rand ist die jeweilige Basis. 


STRATEGIE | Wenn es um das Auf- hingegen eine wahrhaft spezielle Die inneren Werte zählen (auch) unterteilt, die ihr miteinander kom- 
stufen von Charakteren in Video- Methode einfallen lassen, mit der Eine Handlung gibt es übrigens binieren könnt. Zudem verfügen sie 
spielen geht, haben wir schon viel ihr die (ausschließlich weiblichen) auch. Die ist aber aus der Fantasy- über diverse passive Eigenschaften, 
gesehen. In den meisten Fällen Spielfiguren in dem Rundenstra- Retorte und absolut nicht der Rede spezielle Skills und drei verschiede- 
halten die guten alten Erfahrungs- — tegie-Spiel Monster Monpiece auf- wert. Was Monster Monpiece in- пе Auren, die es ebenfalls clever zu 
punkte her, manchmal werden neue stuft: Mittels „First Crush Rub"-Sys-  teressant macht, ist ohnehin das nutzen gilt. Eine wichtige Rolle spie- 
Skills durch den Einsatz von Items tem rubbelt, pikst und zwickt ihr die Gameplay! Und damit meinen wir len zudem die Platzierung der Ein- 
freigeschaltet und hin und wieder sogenannten Monstergirls auf dem tatsächlich nicht die Rubbelorgie, heiten, deren Beschwörungskos- 
gibt es neue Fähigkeiten automa- ` Vita-Touchscreen an  ,empfindli- sondern die besagten rundenbasier- ten sowie die Möglichkeit zur Fusion 
tisch mit laufendem Spielfortschritt. chen Stellen“, bis sie ihre Hüllen ten Kartenduelle. Die haben näm- zweier Karten. Kurz gesagt: Da geht 
Entwickler Compile Heart hat sich fallen lassen und so eine Stufe auf- lich eine gute Lernkurve, gewinnen ` echt viel und es macht Laune. МК 


steigen. An welchen Stel- im Spielverlauf zunehmend an Tie- | 
len die Damen empfind- fe, motivieren auch nach längerer Meinung 
lich sind, könnt ihr euch Zeit und können sogar Online gegen „Mehr drin, als es ae 


ja sicher schon denken. andere Zocker ausgetragen werden. zunächst scheint.“ " 
Um der Absurdität die Das Grundprinzip ist sehr simpel: Viktor Eippert Redakteur T 
sprichwórtliche Krone Auf einem Schlachtfeld beschwó- — MM 
aufzusetzen, leben die ren beide Spieler abwechselnd je ein Also eines ist sicher: Meine U-Bahn- 
Monstergirls obendrein Monstergirl an der eigenen Basis, | Fahrten zur Arbeit und zurück hatten in 
х ; dr : den letzten Wochen garantiert einen so 
in Sammelkarten und wobei alle Einheiten automatisch noch nie da gewesenen Schauwert. Denn 
werden von den ,Meis- in Richtung der gegnerischen Fes- ich mag mir nicht ausmalen, was die Leute 
tern“ (ebenfalls alles tung laufen und sich dabei gegen- inl ca ek u 
; E n in hochkanter Position auf spärlich beklei- 
Frauen in Kartenduel-  seitig aufs Korn nehmen. Ziel ist es, deten Anime-Mädels rumgerubbelt habe 
len) herbeibeschworen. alle Lebenspunkte der Feindbasis zu und ständig kleine Herzchen-Symbole 
Neue Karten erhaltet tilgen. Spannend wird es durch die | über die Bildschirme flogen. Lässt man 
ihr durch den Kauf mit vielen taktischen Möglichkeiten, die | das Rubbel-Feature mal außen vor, ist 
Nes , Р ; : йк Monster Monpiece ein echt motivierendes 
Spielwáhrung sowie die Karten an sich bieten, sowie die Sammelkarten-Strategiespiel mit erfreu- 
als Belohnung für eini- Möglichkeiten, diese auszuspielen. lich viel Tiefe. Und für den Preis sind die 


ge Kämpfe. Die Monstergirls sind in vier Klassen | etwa 20 Stunden lange Kampagne und ein 
Mehrspielermodus ein guter Deal. 
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SPIELER 12 
ENTWICKLER ` Compile Heart 
DOWNLOAD-GROSSE ca.19 GByte 
TERMIN ` Am 2014 
PREIS 229,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Motivierende 
Sammelkarten-Strate- 
gie mit grenzwertigem 
Rubbel-Feature 
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The Wolf Among Us 


LEE] Die Staffel des Telltale Adventures ist beendet — höchste Zeit also, dass wir uns 
nach Fabletown begeben und dem großen, bösen Wolf auf den Zahn fühlen. 


ADVENTURE | Sheriff Bigby hat es 
nicht leicht. Nicht nur, dass er sich 
um eine ins moderne New York ein- 
gegliederte Gemeinde aus Märchen- 
figuren kümmern muss, diese sind 
ihm gegenüber auch noch äußerst 
misstrauisch. Okay, verübeln kann 
man es ihnen nicht, denn der jetzige 
Gesetzeshüter war früher schließlich 
als der große böse Wolf bekannt. 


Comic noir 

In der Vorgeschichte zur Graphic- 
Novel-Reihe Fables stecken euch 
die The Walking Dead-Entwickler von 
Telltale Games in den Pelz ebenjenes 
Bigby Wolf. Der Sheriff stolpert hier 
geradewegs in eine Mordserie hinein, 
die ganz Fabletown in den Grundfes- 
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ten erschüttert. Bald offenbart sich 
zudem, dass hinter den Morden noch 
etwas viel, viel Größeres steckt. Die in 
fünf Episoden aufgeteilte Geschichte 
ist spannend und wendungsreich er- 
zählt und dürfte euch über die kom- 
pletten etwa acht Stunden Spielzeit 
an den Bildschirm fesseln. 

Wer jetzt aufgrund der Märchen- 
Thematik ein buntes Kinderspiel er- 
wartet, kann beruhigt aufatmen. The 
Wolf Among Us ist eine ernste, er- 
wachsene Kriminalgeschichte, die 
im Stile eines Film noir gehalten ist 
und weder mit Gewaltszenen noch 
mit sexuellen Anspielungen geizt. 
Der düstere Comic-Stil des Titels 
fängt diese Noir-Atmosphäre zudem 
großartig ein. 


Voll versaut: Schwein Colin nistet sich bei Sheriff Bigby ~ À 
“ein, weil dieser einst sein Haus niedergepustet hat. 


Knöpfchen muss man haben: Die Action-Szenen werden in 
einfachen Quick-Time-Events gemeistert, Sind aber toll inszeniert. 


www.playvier.de 


Film im Adventure-Pelz 

Wie schon The Walking Dead ist auch 
The Wolf Among Us eher ein interak- 
tiver Film geworden. Zwar untersucht 
ihr oftmals Tatorte nach Hinweisen, 
echte Rätsel solltet ihr jedoch nicht 
erwarten. Die meiste Zeit verbringt 
ihr in grandios vertonten Dialogen 
mit den anderen Charakteren. Dabei 
habt ihr mehrere Antwort- oder In- 
teraktionsmöglichkeiten. Im Gegen- 
satz zu Telltales Zombie-Adventure 
werdet ihr hier aber nicht mit emo- 
tionalen Entscheidungen über Le- 
ben und Tod konfrontiert, sondern 
beeinflusst, in welche Richtung sich 
euer Charakter entwickelt, worauf 
die anderen Figuren natürlich dem- 
entsprechend reagieren. Ihr könnt 


also entscheiden, ob ihr lieber durch 
ein geschicktes Verhör an eure Infor- 
mationen gelangt oder sie lieber aus 
den Charakteren herausprügelt. Zu- 
dem gibt es einige Action-Passagen, 
die toll inszeniert sind und die ihr in 
einfachen Quick-Time-Events meis- 
tert. Klare Kaufempfehlung. cD 


„Ein grandioser Comic- 
Krimi für Erwachsene!“ 
Christian Dörre Volontar 


Man kann The Wolf Among Us sicher eini- 
ges vorwerfen: Es ist ziemlich kurz, bietet 
kaum Rätsel und überhaupt ist es mehr 
Film als Spiel. Gerade Fans von klassi- 
schen Adventures werden sich wohl mehr 
Gameplay und Knobelarbeit wünschen. 
Das ist mir persönlich aber egal, denn 
genau wie The Walking Dead gelingt es 
auch Sheriff Bigbys Abenteuer, mich voll 
in seinen Bann zu ziehen. Die Charaktere 
sind interessant, die Story ist spannend 
und die Atmosphäre schlichtweg 
fantastisch. Ob nun bei den hervorragend 
synchronisierten Dialogen oder bei den 
simplen Action-Sequenzen — The Wolf 
Among Us ist in Sachen Inszenierung eine 
echte Wucht! Wer Telltales The Walking 
Dead oder die Fables-Comics mag, muss 
einfach zugreifen! 


Infos 
ENTWICKLER Telltale Games 
са. 3,5 GByte 


DOWNLOAD-GROSSE - 


19,99 Euro 


Wertung & Fazit 

Kaum Gameplay, aber 
ein spannender Krimi 

mit fantastischer Noir- 
Atmosphäre 


Taik wont save you. ( Г] ) (©) The ring wont work) = 


Es klatscht, aber keinen Beifall: In den Dialogen habt ihr 
mehrere Antwort- und Interaktionsmöglichkeiten zur Auswahl. 


> 
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Riesige Endgegner: Die monströsen Bosse sind > 
gut inszeniert und stecken einige Schläge weg. 


ACTION-RPG | Battle Princess of 
Arcadias ist in erster Linie ein Side- 
Scrolling-Beat-‘em-Up, das von einer 
Kampfprinzessin handelt, die ihr Kö- 
nigreich — Schwert Kingdom — von 
bösen Monstern befreien muss. Ne- 
ben fulminanter Action in schönem 
2D-Comicgewand steckt noch eini- 
ges mehr in diesem Spiel. Im Laufe 
der Geschichte schließen sich näm- 
lich weitere Charaktere eurem Un- 
terfangen an. Vor jedem Level müsst 
ihr eine Gruppe aus insgesamt drei 
Haudegen zusammenstellen. Inner- 
halb der Levels könnt ihr jederzeit 
mit den Schultertasten den aktiven 
Protagonisten bestimmen. Das Cha- 
raktersystem bietet die Möglichkeit, 


eure Helden aufzuleveln, sie mit ver- 
schiedenen Waffen auszustatten 
oder ihnen Amulette mit diversen 
Werten anzulegen. Mit steigendem 
Charakterlevel lernt ihr neue An- 
griffstechniken. Zwischen den Mis- 
sionen könnt ihr einen Schmied be- 
suchen, der eure Waffen aufwertet. 
Überflüssige Items lassen sich beim 
Händler verkaufen oder ihr deckt 
euch dort mit neuen Goodies ein. Die 
Taktik kommt in den actionreichen 
Kämpfen auch nicht zu kurz: Bei 
den heftigen Auseinandersetzun- 
gen mit Endbossen folgt euch eine 
Brigade auf Schritt und Tritt. Diesen 
Begleitern erteilt ihr einfache Befeh- 
le, wie sie sich verhalten sollen. Zu- 


unterstützt, bietet die Optik ein wahres Effektfeuerwerk. 
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E Große Weltkarte: Das Königreich umfasst fünf Abschnit 
(rn ; e = 
mit verschiedene Klimazonen. Abwechslung рип! 


Battle Princess of Arcadias 


EES) Das „Schwert Kingdom“ wird von Monstern überfallen, der König ist in eine Gans 
verwandelt worden. Es wird Zeit, die Kampfprinzessin Plume zu Hilfe zu rufen. 


nächst gilt es den Schutzschild des 
Gegners zu zerstören. Dafür wird der 
Befehl „Defense“ erteilt. Eure Ge- 
folgschaft blockt nun hauptsächlich 
und richtet dafür erheblich weniger 
Schaden an. Ist der Schutzschild ein- 
mal unten, könnt ihr auf „Offense“ 
schalten und den Schergen kräf- 
tig auf die Mütze geben. Nach dem 
Abschluss eines Levels erhaltet ihr 
eine Bewertung und einige Items. 


Konnichiwa aus Nippon 

Durch extreme Überzeichnung der 
Charaktere, zusammenhanglose Di- 
aloge und die unverkennbare japani- 
sche Aufmachung könnte das Spiel 
am Nerv mancher westlichen Spieler 


vorbeigleiten. Es fühlt sich beispiels- 
weise seltsam an, der niedlichen Be- 
gleiterin der Prinzessin dabei zu lau- 
schen, wie sie über die Brüste ihrer 
Anführerin redet. Ein bunter Musik- 
mix, der von japanischem Speed-Me- 
tal bis hin zu Japano-Pop reicht, be- 
schallt eure Ohren. Die Herzen von 
japanophilen Spielern schlagen auf 
jeden Fall höher! BOBO 


„Nette Mischung aus 
Brawler und RPG“ 
Boris Borda Freier Mitarbeiter 


Die Grafik des Spiels ist liebevoll gestaltet 
und erinnert mich an Animes aus der 
Kindheit. Die Rollenspielelemente werten 
den Titel ungemein auf. Selbst mit den 
japanischen Heavy-Metal-Einlagen und 

der fröhlichen Pop-Musik kann ich mich 
anfreunden. Das klischeehafte, kindische 
Auftreten sowie die japanische Schulmäd- 
chenmentalität der Charaktere sprengen al- 
lerdings meinen Horizont. Was interessieren 
mich die sexuellen Vorlieben der Begleiterin 
unserer Hauptfigur? Vielleicht steckt zu we- 
nig Japaner in mir, um solche Situationen zu 
verstehen. Trotz dieser „kulturellen Hürden“ 
ist der Titel eine gelungene Abwechslung 
zum aktuellen Mainstream. 
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Entwined 


play? test 


ГЕП Sonys auf der ЕЗ angekündigter Exklusivtitel ist leider nicht die erhoffte PSN-Perle. 


GESCHICKLICHKEIT | Im PSN-Ex- 
klusivspiel von Indie-Entwickler Pixel 
Opus steuert ihr gleichzeitig einen 
Vogel und einen Fisch, die ineinan- 
der verliebt sind und deren Seelen 
ihr miteinander vereinigen müsst. 
Und das alles in einem wirklich schö- 
nen bunten Grafik-Stil im Origami- 
Look. Das alles wirkte bei der Vorstel- 
lung auf der diesjährigen E3 wirklich 


vielversprechend. Vielleicht hat man 
sich aber auch etwas von der an 
Journey erinnernden Optik mitreißen 
lassen — in unserem Test stellt sich 
Entwined namlich sehr schnell als 
mittelschwere Enttäuschung heraus. 


Bunte Langeweile 
Die bunte Grafik ist in der Tat ge- 
lungen, stellt aber auch das einzi- 


Geflügel-Fisch: Um die beiden verliebten Tierchen miteinander 
zu vereinen, müsst ihr durch die Lichtschranken fliegen. 


ge Highlight von Entwined dar. Im 
Grunde genommen fliegt ihr immer 
mit den beiden Tieren durch einen 
Korridor und müsst dabei Licht- 
schranken in der Farbe des jewei- 
ligen Flug-Origamis treffen. Da ihr 
Fisch und Vogel gleichzeitig mit 
dem linken und rechten Analogstick 
steuert und die zu meisternden Hin- 
dernisse im weiteren Verlauf immer 
fordernder werden, sind manche 
Abschnitte durchaus knackig — öde 
ist das Ganze aber trotzdem. 

Trefft ihr die Lichtschranken 
und Orbs auf eurer vorgegebenen 
Flugbahn, laden sich die jeweili- 
gen Energieleisten des Liebespaa- 
res auf. Sind diese gefüllt, verbinden 
sich die Leisten langsam miteinan- 
der, während ihr weiterhin die Licht- 
schranken treffen müsst. Ein kleiner 
Fehler und die Leiste nimmt wie- 
der ab. Besonders nervig ist zudem, 
dass zwischendurch immer wieder 
stärkere Ruckler auftreten, die euch 


in euren Flugmänövern massiv stö- 
ren und dadurch für Frust sorgen. 
Habt ihr die Leisten schließlich 
zusammengefügt, verschmelzen die 
Liebenden in ein Fisch-Vogel-We- 
sen, mit dem ihr nun ein paar Orbs 
einsammelt, eine Schleife fliegt und 
anschließend in den nächsten Flug- 
korridor vorstoßt. Das alles ist ge- 
nauso langweilig, wie es sich anhört, 


und wird auch nicht besser. CD 
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Simpler Reflextest 
mit sehr schönen 
Schauwerten, aber 
spielerischer Tristesse 


Guacamelee! Super Turbo Championship Ed. 


ГЕП Dank der Super Turbo Championship Edition wird ein klasse Spiel nun noch besser! 


ACTION-ADVENTURE | Das ur- 
sprünglich exklusiv auf PS Vita und 
PS3 veröffentlichte Guacamelee! ist 
inzwischen auch für Windows-, OS- 
X- und Linux-Systeme erhältlich. Das 
actionreiche Abenteuer vermischt 
Castlevania- sowie Metroid-Spielele- 
mente mit einer ordentlichen Portion 
Beat’em Up und unterhält obendrein 
mit einer außergewöhnlichen sowie 
äußerst witzig inszenierten Story: Ihr 


I 

Vë: ui 
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Flinker Held: Als sogenannter Luchador kämpft ihr euch іп © ap 
der neuen Edition durch zwei zusätzliche Spielabschnitte. 


werdet Zeuge, wie der Skelettherr- 
scher der Totenwelt zusammen mit 
einer Hexe und einem Flammen- 
menschen das Anwesen von El Pre- 
sidente in Schutt und Asche legt. Au- 
Berdem wird bei dieser Gelegenheit 
die geliebte Tochter des Prásidenten 
entführt und bei dem ganzen Durch- 
einander stirbt auch noch die Spiel- 
figur, findet im Jenseits aber glück- 
licherweise eine magische Maske 


und wird in einen Luchador (mexi- 
kanischer Wrestler) mit Superkräf- 
ten verwandelt. Zugegebenermaßen 
klingt das ziemlich verrückt, jedoch 
ist die ganze Sache so detailverliebt 
in Szene gesetzt, dass wirklich kein 
Auge trocken bleibt. Danach zieht 
Sich der schráge Humor wie ein roter 
Faden durchs komplette Spiel. 


Ausgezeichnete Spielbarkeit! 

In der Gestalt des Luchadors be- 
harkt ihr die Kontrahenten mit 
Wrestling-Moves oder lasst euch 
von einem Ziegenmenschen aus- 
bilden, der gleich beim ersten Trai- 
ning ein Date mit eurer Mutter klar- 
machen will. Anspielungen auf die 
Internet-Nerd-Kultur sind ebenfalls 
reichlich vorhanden: „Me Gusta“- 
Werbung, Grumpy Cat auf Plakaten, 
Batman und Spawn als Wrestling- 
stars — in Guacamelee! sind Un- 
mengen solcher Gags versteckt! Die 
Super Turbo Championship Edition 
von Guacamelee! ist seit Anfang Juli 


auch für die PS4 verfügbar und wur- 
de durch zwei neue Spielabschnitte 
ergänzt. Die neue Variante enthält 
außerdem ein aufpoliertes Kampf- 
system, neue Gegner und einige ge- 
lungene Kräfte-Upgrades wie den 
sogenannten Intenso-Schadens- 
boost. Wer Guacamelee! bereits auf 
der Playstation 3 oder der PS Vita 
besitzt, kann übrigens ein PS4-Up- 
grade zum Sonderpreis von knapp 


vier Euro erwerben. UH 
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Blue Estate 


EZ Stripperinnen, entführte Pferde und Mafiosi — willkommen bei Blue Estate. 


ACTION | Railshooter scheinen ak- 
tuell wieder etwas mehr in Mode zu 
kommen — Rambo, das Xbox-One- 
exklusive Crimson Dragon oder jetzt 
eben Blue Estate. Allerdings haben 
diese Spiele eines gemeinsam: Sie 
sind keine sonderlich herausragen- 
den Genrevertreter, kein neues Star 
Fox oder Rebel Assault, sondern bes- 
tenfalls ein netter Zeitvertreib für ein 


2.819.831 


dë 


paar langweilige Abende, schlimms- 
tenfalls wie bei Rambo totaler Murks. 

Blue Estate fällt eher in erste- 
re Kategorie und sieht sich als Vi- 
deospiel gewordener Comic — kein 
Wunder, basiert das Spiel doch auf 
dem gleichnamigen Graphic No- 
vel von Viktor Kalvachev. Ihr erlebt 
in der Rolle zweier Charaktere eine 
vernachlässigbare Geschichte rund 


Km 
I'm so гопегу: Der skurrile Humor trifft nicht immer den richtigen Ton; 
Dieser tanzende Kim-Jong-Il-Verschnitt als Boss ist aber ganz lustig. 


um Stripperinnen, Gewalt, Banden- 
kriege, Mafia-Geschäfte und ein 
gestohlenes Pferd. Gerade letzte- 
rer Punkt lässt den Grundtenor der 
Story bereits erahnen: Blue Estate 
nimmt sich (glücklicherweise) zu kei- 
ner Sekunde ernst. Im Gegenteil: So- 
wohl die Dialoge als auch die Text- 
einblendungen triefen vor Humor. 
Der jedoch trifft nicht immer den gu- 
ten Geschmack und auch nicht ziel- 
sicher jede Pointe, ist an einigen we- 
nigen Stellen sogar eher nervig. Aber 
dennoch: Die Gags sind neben der 
schicken optischen Aufmachung die 
größte Stärke des Titels. 

Denn rein spielerisch bietet Blue 
Estate wenig Neues und noch weni- 
ger Herausragendes. Wie in einem 
typischen Railshooter läuft euer Cha- 
rakter von selbst durch die Levels, ihr 
lenkt lediglich das Fadenkreuz und 
schickt Horden an Gegnern ins vir- 
tuelle Jenseits. Das funktioniert ei- 
nigermaßen genau, lässt sich jedoch 


nur per Sixaxis des Dualshock 4 
steuern — Move wird seltsamerwei- 
se nicht unterstützt. Dafür nutzt das 
Spiel immerhin das Touchpad: Mit 
Wischgesten sammelt ihr Munition, 
Health-Packs und Co. ein oder führt 
Nahkampfangriffe und Ausweich- 
manöver aus, ohne dass es den 
Spielfluss sonderlich stört. Dafür er- 
schöpft sich das Spielprinzip bereits 
nach einer guten halben Stunde. SL 
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Abwechslung 


MouseCraft 


БЕЙ БЕЕ 9 Ein kniffliges Katz-und-Maus-Spiel — und das nicht im herkömmlichen Sinne 


PUZZLESPIEL | Dass sich Spiele bei 
erfolgreicheren Vorbildern bedienen 
— und das teilweise recht dreist —, ist 
ja mittlerweile gang und gäbe. In sel- 
tenen Fällen kommt dabei sogar eine 
richtig runde Sache heraus, wie etwa 
das Gameboy-Meisterwerk Dr. Ma- 
rio, das äußerst unterhaltsam bei Tet- 
ris abkupferte. Und ebenjenen Klötz- 
chenstapel-Klassiker nahmen sich 


ry 


auch die Polen der Crunching Koa- 
las als Inspiration, als sie MouseCraft 
entwickelten. Und weil zwei Vorbilder 
besser als eins sind, packten die Ent- 
wickler auch noch jede Menge Lem- 
mings in die Mauseparade. 

Ihr schlüpft in die Rolle des Ka- 
ter-Wissenschaftlers Schrédinger — 
und damit meinen wir nicht die Erfor- 
schung von Alkohol-Nachwirkungen, 


Lemmtris: Schon die Versuchsanordnungen erinnern an die 
beiden großen Vorbilder. Ab Level 30 etwa wird's kniffliger. ` 


sondern dass ihr tatsächlich eine 
Katze seid. Schrödinger experimen- 
tiert mit Mäusen, die er in parcours- 
artige Versuchsanordnungen steckt. 
In der Praxis schaut das dann so aus, 
dass ihr die Mäuse sicher von einem 
Laufrad zu einer Plattform mit Käse 
geleiten müsst. Um Hindernisse zu 
überwinden, platziert ihr eine vor- 
gegebene Anzahl von typisch tetris- 
förmigen Blöcken. Denn: Die auto- 
matisch laufenden Mäuse können 
nur einen Block nach oben sprin- 
gen, dürfen nur drei Felder nach un- 
ten fallen und sollten optimalerweise 
noch die im Level verteilten Kristalle 
einsammeln. Das ist anfangs noch 
recht simpel, doch spätestens mit 
Level 30 von insgesamt 80 zieht der 
Schwierigkeitsgrad an. Denn dann 
hantiert ihr zusätzlich mit explodie- 
renden Blöcken, die drei Sekunden 
nach Mäusekontakt hochgehen, Ro- 
bo-Mäusen, die eure Nager durch 
Berührung killen, Gummi-Blöcken, 


die Stürze abfedern, oder Wasserflà- 
chen, die nach zehn Sekunden zum 
Ertrinkungstod führen. Frustig wird 
das Ganze jedoch glücklicherwei- 
se nie, denn ihr kónnt jederzeit Züge 
rückgángig machen oder die ganze 
Versuchsanordnung resetten — kom- 
fortabel. Wem die 80 Levels nicht 
reichen, für den ist sogar noch ein 
Editor an Bord. Und Crossbuy unter- 


stützt MouseCraft auch noch. SL 
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Mix mit den besten 
Zutaten von Tetris 
und Lemmings 


Crimsonland 


ГЕЙ Schicke Retro-Top-Down-Shooter gibt's kaum. Jetzt immerhin einen mehr. 


ACTION | Mittlerweile haben wir uns 
als Playstation-4-Zocker ja daran ge- 
wöhnt, dass wir Woche für Woche 
mit Indie-Titeln zugeworfen werden. 
Crimsonland ist jedoch etwas an- 
ders: Eigentlich erschien das Spiel 
bereits 2003 für den PC. Da der Top- 
Down-Shooter just über Steam in ei- 
ner inhaltlich wie technisch etwas 
aufgebohrten Version neu aufgelegt 


wurde, dachten sich die Finnen von 
10tons aber: Och, warum schieben 
wir nicht gleich noch eine PS4-Ver- 
sion hinterher? Gesagt, getan, und 
das Ergebnis kann sich wirklich se- 
hen lassen. 

Wie bereits eingangs erwähnt, 
ist Crimsonland ein typischer Top- 
Down-Shooter. Ihr steuert eure 
Spielfigur, einen namenlosen Sol- 


Du hast da was Rotes: Crimsonland nimmt seinen Namen sehr 
ernst und taucht die Levels nach kurzer Zeit in sattes Rot. 


daten, mit dem Analogstick aus der 
Vogelperspektive durch die Gegend 
und gebt mit der Schultertaste Dau- 
erfeuer, um herannahende Geg- 
ner abzuwehren. Die verkörpern 
das ganze Horror- und Sci-Fi-Spek- 
trum: Es gibt Monsterspinnen, Ali- 
ens, Zombies, Echsen- und Schlan- 
genwesen, Geister und so ziemlich 
alles, was das Trash-Herz begehrt. 
Und seinem Namen macht Crim- 
sonland dabei auch alle Ehre: Be- 
reits nach einem guten Dutzend 
Feinde färbt sich der Boden blutrot, 
während die Kontrahenten zu Me- 
tal-Musik in Pixelmatsch zerplat- 
zen. Das ist zwar stumpf, aber trotz- 
dem nicht weniger launig. 

Um dem Dauergeballer aber et- 
was Tiefgang zu verleihen, schaltet 
ihr im Verlauf der 60 Missionen lan- 
gen Kampagne nicht nur zahlreiche 
unterschiedliche Waffen frei, son- 
dern auch praktische Perks. Bei- 
des nutzt ihr dann nach Abschluss 


lay^test ` 


der Story in einem der insgesamt 
fünf Survival-Modi. Dort zählt logi- 
scherweise nur ein möglichst hoher 
Highscore — aufgrund des knacki- 
gen Schwierigkeitsgrads durchaus 
ein motivierendes Unterfangen. 
Seinen ganzen Charme spielt 
Crimsonland allerdings erst dann 
aus, wenn ihr die Modi nicht allein, 
sondern mit bis zu drei Mitspielern 


im Koop-Modus angeht. SL 
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manter Top-Down- 
Shooter mit Upgrades 
und Koop-Modus 


Abyss Odyssey 


EEE Selten war ein Spieletitel passender: Hier geht's hinab in den Abgrund. 


ACTION-RPG | Spiele aus Chile (Ha! 
Das reimt sich.) sind sicherlich eine 
Seltenheit. Wenig erstaunlich also, 
dass Abyss Odyssey ein so gar nicht 
typisches Action-RPG ist. 

Vielmehr vermischt der Titel des 
ACE Teams (Zeno Clash, Rock of 
Ages) Plattform-Kampf-Gehüpfe a la 
Trine mit einer Prise „Roguelike“. 
Kurze Geschichtsstunde: Rogue ist 


einer der allerersten Dungeon Craw- 
ler und erschien 1980 unter ande- 
rem für Amiga, Atari ST und C64. Das 
Urspiel und die vielen Nachahmer 
teilen sich diverse Spielelemente, 
etwa zufällig generierte Levels, run- 
denbasierte Kämpfe, Perma-Death 
und ein Fantasy-Setting. Das Ziel ist 
es meist, in einen fast endlos langen 
Dungeon einzudringen und irgendei- 


Mein Block: Das Kampfgeschehen wirkt auf den ersten Blick 
arcadig, ohne Taktik und geschicktes Blocken ist aber schnell Sense. 
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nen Schatz zu bergen beziehungs- 
weise Oberfiesewicht zu besiegen. 
Das sollte grob als Erklärung langen. 

Abyss Odyssey bietet zwar kei- 
ne Rundenkämpfe, aber ebenfalls 
zufallsgenerierte Levels, am Ende 
des Dungeons wartet hier der böse, 
schlafende „Warlock“, dessen Alb- 
träume die Welt heimsuchen. Das 
Setting hingegen wird von einer Prise 
Steampunk aufgewertet: Neben al- 
lerlei Fantasy-Gestalten und Höllen- 
kreaturen tummeln sich beispielswei- 
se auch Soldaten mit Schusswaffen 
in den Tiefen des Dungeons. Und 
auch beim Thema Perma-Death hat 
man sich für eine etwas weniger ra- 
biate Variante entschieden: Für eine 
gehörige Stange Ingame-Gold könnt 
ihr einen Gegenstand kaufen, mit 
dem ihr euch an bestimmten Schrei- 
nen im Dungeon wiederbeleben 
könnt. Zudem spawnt ihr nach eu- 
rem Ableben als Soldat wieder, der 
sich ebenfalls zum nächsten Schrein 


durchkämpfen kann. Könnt ihr euch 
das Item nicht leisten und der Soldat 
segnet das Zeitliche, heißt es aller- 
dings: Neustart von ganz oben. Sehr 
schön: Der Dungeon-Ausflug lässt 
sich auch on- wie offline im Zweier- 
Koop-Modus angehen. 

Getrübt wird der Spaß allerdings 
durch eine nicht sonderlich stabile 
Framerate und eine wirklich störri- 


sche Steuerung. SL 
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Hier findet ihr garantiert eure PS3-Favoriten, sortiert nach Genres, sowie die besten 
Р54-, PS-Vita- und PSN-Titel. Diese Listen werden von uns jeden Monat aktualisiert. 


Action 
Pa Grand Theft Auto V Ce 
Gi Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 11/13 94 
Ший Grand Theft Auto IV ущ 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/08 93 


aa GTA: Episodes from Liberty City an 
ЖА Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 06/10 90 


Die GTA-Reihe steht für Action, Umfang und Humor — und gipfelt in Teil 5. 
Se God of War 3 PARES 
Ki Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 93 
EZ God of War: Ascension Fr 
ba Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/13 91 
God of War Collection: Vol. | ENS 
Hersteller: Sony | Ausgabe: — 89 

SC God of War Collection: Vol. II pa 
Pes Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 


Wer eine Sony-Konsole besitzt, MUSS Kratos' Abenteuer gespielt haben. 


Dead Space 3 FREQ 

^. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/13 90 
Em Dead Space 2 

A Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/11 88 

Dead Space 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 88 


Der Horrorfaktor lässt nach Teil 1 nach, aber der Spaßfaktor bleibt gleich. 


Dishonored: Die Maske des Zorns 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/12 90 
Als Assassine Corvo schleicht ihr durch eine Steampunk-Welt — klasse! 


А Red Dead Redemption FRE 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/10 90 
Das Open-World-Western-Epos der GTA-Macher kommt mit grandioser Atmo. 


mis Отс: Devil May Cry PNE 
es Hersteller: Capcom | Ausgabe: 02/13 89 
Der Reboot rund um Held Dante gehört zu den absoluten Action-Highlights. 


% Max Payne 3 FEES 
ы Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/12 89 
Vom Film-noir-Flair der Vorgänger ist nix mehr übrig, dafür gibt's Top-A 
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Hitman: Absolution Lt 
B Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/12 88 
Der erste PS3-Auftritt von Agent 47 — für Schleich-Fans ein Muss. 


Ez Infamous 2 шт 

ЈА Hersteller: Sony | Ausgabe: 08/11 87 

Bl Infamous лит] 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/09 8 


Held wider Willen Cole McGrath stellt sich fiesen Mutanten — toll inszeniert. 


EN Metal Gear Rising: Revengeance 
BES Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/13 
Der MGS-Ableger besticht durch fette Bossfights und tolle Schwertkämpfe. 


со: 
Mat 


за Prototype 2 [END 
AB. Hersteller: Activision | Ausgabe: 05/12 87 
Ein Mutantenheld, ein Virus und jede Menge brutal-übertriebene Action. 


Resident Evil 6 ш 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 11/12 87 
Resident Evil 5 ту 
ИЙ Hersteller: Capcom | Ausgabe: 04/09 86 


Survival-Horror ist’s zwar nicht mehr, aber immer noch sehr gute Action. 


3 Bayonetta 
tei Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/10 
Eine Hexe, ein Schwert, viel Japano-Chaos — fertig ist der Action-Cocktail. 


Dante's Inferno Lut 
М Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/10 86 
Der God of War-Klon besticht vor allem durch seine Göttliche Komödie-Story. 


"a Splinter Cell: Blacklist үш 
E Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 85 
Sam Fisher besinnt sich auf alte Tugenden und schleicht in die Topspiele. 


Vanquish WERTUNG 
Bu Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/10 
Typisch Platinum: Chaos-Action und abgedrehte Gegner — nur diesmal 


e 


ci-Fi. 


Battlefield 4: 


Dragons leeth 


Häuserkämpfe statt Riesenschlachten — braucht’s das? 


EGO-SHOOTER | So neu ist die 
Idee ja nicht, den mit epischen 
Schlachten verwöhnten Battle- 
field-Spielern auch einmal ein 
paar engere Karten zu spendie- 
ren — schon der Close Quarters- 
DLC für den Vorgänger Battle- 
field 3 erinnerte vom Spielgefühl 
eher an den großen Konkurren- 
ten Call of Duty. Ob es das letzt- 
endlich braucht oder ob sich 
DICE nicht lieber auf seine ei- 
genen Stärken besinnen soll- 
te, sei einmal dahingestellt. Wie 
dem auch sei: Dragon’s Teeth ist 
nun erschienen und mit der Dra- 


chenzahn-Erweiterung findet ihr 
euch auf vier neuen asiatischen 
Maps im engen Häuserkampf 
wieder. Zwar steigt ihr hier und 
da auch in ein paar Fahrzeu- 
ge, der Fokus liegt jedoch ganz 
klar auf Infanteriegefechten. Da- 
durch spielt sich Dragon’s Teeth 
deutlich hektischer als das 
Hauptspiel — kann man mögen, 
muss man aber nicht. Dafür ma- 
chen drei der vier neuen Maps 
was her. Auf „Versunkener Dra- 
che“ tobt die Schlacht rund um 
ein schwimmendes Restaurant, 
„Propaganda“ schickt euch auf 


39/138 


#8 +160 


eine Map voller... nun ja, Propa- 
gandastatuen, „Lumphini-Gar- 
ten" spielt in einem groBen Park 
mit vielen kleinen Wasserläufen. 
Lediglich „Perlenmarkt“ fällt et- 
was ab, da die Háuserschluch- 
ten sich hier doch etwas arg 
áhneln. Ansonsten gibt's noch 
fünf Waffen, ein Fahrzeug, zehn 
Aufträge und den „Bindeglied“- 
Modus, in dem ihr einfach Er- 
oberungspunkte miteinander 
verbindet — alles nicht wirklich 
der Rede wert, weswegen rund 
15 Euro schlussendlich dann 
auch ein wenig happig sind. SL 


DLCO-Infos 


SPIELER 1-64 
ENTWICKLER DICE 
DOWNLOAD-GRÖSSE ca. 1,8 GB 
TERMIN ` 15. Juli 2014 
PREIS 14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


7 2 Schicke Maps, Rest 


vernachlässigbar, et- 
was teuer. Zudem fast 
nur Infanteriekämpfe. 


72 play* 


play? test | 


Strategie 


XCOM: Enemy Within ШШ 
i: Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 89 
Der neueste Teil der Taktik-Reihe ist das zurzeit beste PS3-Strategiespiel. 


z Disgaea 4: A Promise Unforgotten БП 

| Hersteller: Nippon Ichi | Ausgabe: 01/12 85 
Disgaea 3: Absence of Justice үп 
Hersteller: Square Епїх | Ausgabe: 04/09 85 

Die Taktik-RPG-Reihe besticht durch eigenwilliges, tiefgründiges Gameplay. 
EF Ruse WERTUNG 

& Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/10 85 

Areale aufgepasst: Ruse ist ein wahrer Traum für Taktiker. 

Sid Meier’s Civilization: Revolution or 

Я Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 07/08 85 


Der Klassiker der Rundenstrategie macht auch auf PS3 eine gute Figur. 

= Valkyria Chronicles m 
D pe Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/08 
Segas Titel ist eigentlich ein Mix aus Strategie und RPG. 


Se 


Es 
= 


RW Killzone 3 Së 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/11 93 

i = Killzone 2 SE 

| 2 О П @ - а OW el Hersteller: Sony | Ausgabe: 03/09 83 
[| 


Was PS3-exklusive Shooter angeht, gehürt Killzone zum Besten, was es gi 


Eu Bioshock 
Я Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/08 
FE Bioshock Infinite 
ab Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/13 
Bioshock 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 03/10 
Das Bioshock-Trio lebt vor allem von der fantastischen Atmospháre. 


intercept 


Nix mehr mit Prügelei — /ntercept bringt Koop-Gefechte. 


Call of Duty 4: Modern Warfare PARES 
EGO-SHOOTER | Als Sony os. Anders ausgedrückt: Son- Dafür wartet /ntercept mit ei- Hersteller: M Ausgabe: 01/08 92 
vor ein paar Monaten ankün- derlich übersichtlich sind die ner — theoretisch — wirklich in- ` Са clues. Modern Warfare 27 91 
digte, Shadow Fall mit einem Intercept-Gefechte manch- teressanten Mechanik auf. Ein - Call of Duty: Modern d cmm 
klassenbasierten Koop-Modus mal nicht. Übersichtlicher ist Match ist gewonnen, wenn euer \ Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/12 91 
auszustatten, waren wirja erst da schon die Klassenauswahl. Team eine bestimmte Punkt- Callen DUO: Casts 90 

i Й 4 ы М EECH s Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/14 

skeptisch. Kann das im Kill- Ihr zieht entweder als schwer zahl erreicht hat. Die gibt's für Call of Duty: Black Ops PES 
zone-Universum funktionieren? gepanzerter Sturmsoldat, als Kills, Heilungen, eroberte Kon- а ие 01/11 90 
Nun, да wir mehrere Tage mit Sanitäter, als Taktiker oder als trollpunkte und dergleichen. Ga of eh Blac мета 01/13 87 


Wer auf toll inszenierte Shooter steht, kommt seit Jahren nicht an CoD vorbei. 


Half-Life 2: The Orange Box Fay 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 92 
Half-Life 2 ist DER Shooter-Klassiker schlechthin — auch heute noch. 


Scharfschütze in die Schlacht. Aber: Die verdienten Punkte 
Die meisten Klassen erklären werden eurem Team erst gut- 
sich von selbst, der Taktiker geschrieben, wenn ihr sie in 


Intercept verbracht haben, be- 

antworten wir diese Frage mit 

einem klaren ... Jein! 
Grundsätzlich macht das 


Gameplay nichts falsch. Auf 
insgesamt vier Maps kämpft 
ihr mit bis zu drei Mitstreitern 
gegen immer stärker werden- 
de Gegnerhorden. Dabei müsst 
ihr jedoch nicht nur überle- 
ben, sondern auch drei Kon- 
trollpunkte vor den Helghast- 
Horden verteidigen. Das sorgt 


ist eine Art Ingenieur, der Ge- 
schütztürme platziert. Ärger- 
lich hierbei ist aber, dass jede 
Klasse immer genau einmal 
vertreten sein muss — eine Ein- 
schrankung, die wir nicht nach- 
vollziehen können, da sie viel 
Experimentierfreudigkeit sei- 
tens der Spieler unterdrückt. 
Zudem verwässern im späte- 


eurer Basis in die „Bank“ ge- 
packt habt. Je länger ihr dies 
hinauszögert, desto höher fällt 
euer Multiplikator aus. Klingt 
toll und lässt sich manchmal 
wirklich gut nutzen, meist ist es 
aber sinnvoller, alle paar Kills 
zur Bank zu laufen und das 
Match einfach langsam zu ge- 
winnen — schade. Zum Schluss 


Battlefield 3 


Шш Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/12 


Battlefield: Bad Company 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/10 


= Battlefield 4 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/14 


| d Battlefield: Bad Company 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 08/08 
Wer auf riesige Online-Massenschlachten steht, greift zu BF. 


Unreal Tournament 3 
: Hersteller: Midway | Ausgabe: 03/08 


81 


Auch wenn Arena-Shooter heute rar und die Server fast leer sind — n. 


Ex FarCry3 


WERTUNG 


für etwas mehr Dynamik in ren Spiel die freischaltbaren soll zudem noch erwähnt sein, ui I Hersteller Ubisoft | Ausgabe: 01/13 90 

Е : ; : ` e é per Far Cry2 WERTUNG 
den Kemian, hin und wieder Waffen etwas die Unterschiede dass während unserer Testpha Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 87 
aber auch für ein wenig Cha- 


zwischen den Klassen. 


se selbst am Abend kaum mehr 
als ein Dutzend Matches offen 


Die Open-World-Reihe lockt mit spielerischer Freiheit. 


{ Resistance 2 


waren — sehr mager. SL Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/09 
[77] Resistance 3 
ый Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 
DLC laos Die Resistance-Reihe kann nicht ganz mit Killzone mithalten — dennoch top. 
SPIELER 1-4 Crysis 3 sou 
ENTWICKLER Guerrilla Games Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/13 89 


Wertung & Fazit 


Nette Ideen, aber 
etwas hektisch und 
mit teils seltsamen 
Designentscheidungen 


t Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 12/11 


[y Crysis 2 os 
DOWNLOAD- GRÖSSE b 5 GB Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 
TERMIN 25. Juni 2014 Futuristische, technisch beeindruckende Shooter aus deutschen Landen 
PREIS 9,99 Euro Far Rage 


WERTUNG] 


Das Endzeit-Spektakel der Doom-Macher überzeugt mit hervorragender KI. 


Borderlands 2 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 11/12 


Der Sci-Fi-Koop-Shooter-Rollenspielmix schuf sich seine eigene Nische. 


= Bulletstorm 


| Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 


WERTUNG] 


Abgedreht, brutal, satirisch — dieser Shooter nimmt sich selbst nicht ernst. 


play? | 
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test play“ 


Beat em Up 


WERTUNG 


Blazblue: Continuum Shift 
МЕС Hersteller: Headup Games | Ausgabe: 02/11 


© 
© 


Vor allem der eigenwillige Manga-Comic-Look hebt B/azblue aus der Masse heraus. 


fy Persona 4 Arena 90! 
І Hersteller: Atlus/Ubisoft | Ausgabe: 06/13 
Der erste Persona-Prügler stürmt auf der PS3 gleich auf die Spitzenplatze. 


Sa Ultra Street Fighter 4 90 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 08/14 
Dank SF 4 erfuhr das Prügelspiel-Genre seine verdiente Wiederauferstehung. 


Dead or Alive 5 Ultimate o3 
Hersteller: Tecmo Koei | Ausgabe: 11/13 87 
Das Prügelspiel hat eine Brustwackel-Physik. Aber auch der Rest ist gut. 


Z Soulcalibur 5 [a 
E Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 03/12 87 
Wem Prügelspiele ohne Waffen zu langweilig sind, der greift zu Soulcalibur. 


Street Fighter X Tekken [ED 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 05/12 87 
Wirft man zwei Serien zusammen, kommt ein Klassetitel wie SFXT heraus. 


"M Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 3 
A Naruto Shippuden Ultimate Ninja Storm 2 85 
БӘ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 12/10 

Tekken Tag Tournament 2 E 
Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/12 
Ka Ultimate Marvel vs. Capcom 3 Fatz 
КЕЙ Hersteller: Capcom | Ausgabe: 01/12 


ec) Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/13 

Sehr japanisch, sehr storylastig, aber eben auch sehr gut 

Das einzige Spiel, bei dem ihr mit Pandas und Kängurus kämpft. Immerhin! 
Sonderlich übersichtlich geht's hier nicht zu, dafür gibt's Comic-Helden. 


Gran Turismo 2 ist übrigens das 
bisher erst zweite Spiel, das 
mit einer Geruchs-CD daherkam. 
Wenn man an der Spiele-Disc 
rubbelte, roch sie nämlich nach 
Gummi. Da, bitteschön, ihr gan- 
zen Besserwisser ;) 


Sportspiel 


= FIFA 14 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 
Im Vergleich zu PES 2013 spricht vor allem der Lizenzumfang für FIFA 14. 


В 


Fight Night Champion ERES 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 90 
Boxen ist spätestens seit den Klitschkos wieder in — auch auf der PS3. 


Fe Pro Evolution Soccer 2013 nn 
(he Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/12 90 
PES verfügt nach wie vor über die beste Ballphysik im Fußball-Genre. 


UFC Undisputed 3 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 03/12 


EJ 


Der letzte Teil der Reihe ist eine der wenigen gelungenen Kampfsport-Sims. 


N H L 14 WERTUNG 

*. Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 11/13 89 
Umfang und Präsentation müssen sich vor einem FIFA nicht verstecken. 

Е Tiger Woods РСА Tour 14 Nun 

Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/13 89 


Mit dem Einlochen kennt sich der Tiger bestens aus. Wir reden von Golf. 


=z) Top Spin 4 WERTUNG 
E Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 05/11 89 
Das beste Tennisspiel — sowohl in Bezug auf den Umfang als auch das Gameplay 


NBA 2K14 
LR Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 12/13 
Wer eine Basketball-Sim sucht, wird hier fündig. Der Umfang ist riesig. 


со: 


WWE 2K14 
Hersteller: 2K Games | Ausgabe: 01/14 
Wrestling ist ein einziger großer Zirkus, der als Videospiel echt Laune machi 


Н 


со 
м] 


= 


| се SSX WERTUNG 

224 Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 86 

Völlig unrealistisch, einen Berg herunterzudüsen? Dafür gibt's doch SSX. 
Ч NBA Jam 


FA Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 01/11 
Lustiges, kurzweiliges Arcade-Spielchen. Boomshakalaka! 


zu, Skate 3 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/10 
Das letzte gute Skateboard-Spiel hat auch schon drei Jahre auf dem Buckel. 


ЕЛ Ed 


Virtua Tennis 4 
А Hersteller: Sega | Ausgabe: 06/11 
Bei Virtua Tennis 4 ist vor allem die Move-Steuerung gelungen. 


Е 


ES Ausgabe 
)« 09/2014 


Resogun: Helden-DLC 


Mit Abrissbirnen gegen Alien-Horden: Der He/den-DLC 
erzáhlt vom Uberlebenskampf im All. 


SHOOT 'EM UP | Helden heißt 
der erste DLC für den Side- 
Scroll-Shooter Resogun, der 
mit Überleben und Zerstórung 
zwei neue Modi zum Haupt- 
spiel hinzufügt. Bei Überleben 
handelt es sich im Wesent- 
lichen um eine Endlosspiel- 
Variante des klassischen Re- 
sogun, bei der ihr euch so 
lange wie móglich einer im- 
mer stárker werdenden Über- 
macht an Feinden entgegen- 
stellen müsst. Neben dem 
Versuch, die Armadas gegne- 
rischer Raumschiffe abzuweh- 
ren und gleichzeitig einen epi- 
leptischen Anfall nach dem 
anderen zu überstehen, be- 
steht eure Aufgabe erneut in 
der Rettung von Menschen, 
die dieses Mal auch mit dem 
Fallschirm im Kampfgebiet 
landen. Dies ist auch sehr zu 


empfehlen, denn das Einsam- 
meln von Männchen wird mit 
Power-ups für euer Schiff be- 
lohnt. Wenn ihr das Zeitliche 
segnet, findet ihr euren High- 
score und den eurer Freun- 
de in der folgenden Runde in 
Form eines Hologramms auf 
dem Boden. Als kleines grafi- 
sches Schmankerl gibt es in 
Überleben zudem einen Tag- 
und-Nacht-Wechsel. 

Der Spielmodus Zerstörung 
kommt fast zur Gänze ohne 
Waffen aus. Um euch der Ali- 
en-Plage zu entledigen, steht 
euch lediglich eine Schock- 
welle zur Verfügung, die je- 
doch der Aufladung bedarf. 
Das zentrale Gameplay-Ele- 
ment in diesem Modus ist ein 
roter Abrissball, den ihr mit ei- 
ner gut platzierten Schockwel- 
le in Bewegung setzen könnt. 


Die riesige Flipper-Kugel zer- 
legt dann alles, was ihr in den 
Weg kommt. Auch euch, wenn 
ihr nicht auf der Hut seid. Mit 
voranschreitender Spielzeit 
steigt die Anzahl an Gegnern 
und Hindernissen und somit 
der Schwierigkeitsgrad. Das 
Aufsammeln der kleinen grü- 
nen Männchen bleibt euch in 
Zerstörung jedoch erspart. 
Wer Freude an Resogun hat, 
der wird auch mit der Helden- 
Erweiterung auf seine Kosten 
kommen. Die beiden neuen 
Modi, in denen euch jeweils 
nur ein Leben zur Verfügung 
steht, fügen dem ohnehin 
schon kurzweiligen Spielprin- 
zip noch eine gehörige Prise 
Spannung hinzu. Einzig der 
Preis erscheint uns angesichts 
des geringen Umfangs etwas 
überhöht. Fans des Spiels grei- 
fen zum Season-Pass für acht 


Euro. EH 
DL C-Infos 
SPIELER 12 
ENTWICKLER Housemarque 
DOWNLOAD-GRÓSSE unbekannt 
TERMIN — `  25.Juni2014 
PREIS. 4,99 Euro 


Wertung & Fazit 
Kurzweiliger und 
spannungsgeladener 
Ballerspaß für 
Highscore-Jäger 


014 | play* 


Child of Light 


Malerisches Abenteuer für unterwegs 


ROLLENSPIEL | Child of Light 
erschien Ende April für so ziem- 
lich alle Download-Plattformen 
und überzeugte durch die ein- 
malige Atmosphäre und das 
simple, aber unterhaltsame Rol- 
lenspiel-Gameplay. Mit ein paar 
Wochen Verspätung dürfen nun 
endlich auch Vita-Besitzer ran 
und bekommen eine vollwertige 
Umsetzung des 2D-Abenteuers 
spendiert. In der Rolle des Rot- 
schopfes Aurora springt, fliegt 
und schlagt ihr euch durch eine 
melancholische Fantasy-Welt, 
alles vor handgezeichneten Hin- 
tergründen, die auf dem Vita- 
Screen ausgesprochen gut zur 
Geltung kommen. In den Kämp- 
fen kommt ein Timing-basiertes 
System zum Einsatz, das stark 
an das ATB-Prinzip der Final 


Fantasy-Reihe erinnert. So weit 
alles also toll — wären da auf der 
Vita nicht die häufigen Ruckler 
und langen Ladezeiten vor den 
Duellen, weshalb wir die Hand- 
held-Fassung um einen Pro- 
zentpunkt abwerten. LS 


play? test Е 


Р54-Тор-35 


Infos 

SPIELER 1 
ENTWICKLER Ubisoft Montreal 
DOWNLOAD-GROSSE са. 1.098 МВ 
TERMIN 01. Juli 2014 
PREIS = “14,99 Euro 


Wertung & Fazit 


Das Spiel an sich ist 
genauso gut wie auf 
PS3 und PS4, läuft 
allerdings weniger rund. 


iL 


Hollenspiel 


Rennspiel 


E Gran Turismo 6 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/14 90 
Mehr Fahrspaß und weniger lästige Designmacken als Teil 5. Die Referenz! 

=, Burnout Paradise 

>= Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 02/08 88 
Der König der Arcade-Raser. Der Entwickler macht mittlerweile NfS-Spiele. 
Fe Dirt 3 DT 
£z. Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/11 
Colin McRae Dirt 2 


Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 10/09 
Teil 2 bietet Fun-Rennen, Teil 3 stellt Rallyes in den Mittelpunkt — beides toll. 


Dark Souls 2 

Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 04/14 

m" Dark Souls 

A.A Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/11 
Eu Demon's Souls 

МИЙ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 08/10 


WERTUNG 
WERTUNG 


Wer es gern hart mag, ist bei dieser RPG-Reihe genau richtig — nur für Profis! 


"m Fallout 3 PES 
E Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/08 
Der Endzeit-Trip zählt nach wie vor zu den absoluten RPG-Schwergewichten. 
` Ni No Kuni: Der Fluch der Weißen Königin 
* .. Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 02/13 91 


Klassisches Gameplay, tolle Welt — das beste Japan-Rollenspiel für PS3. 


Ez" F1 2012 


ШӘ Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 11/12 
Ihr mögt die Formel 1 und wollt sie nachzocken? Dann seid ihr hier richtig. 


Sonic & All-Stars Racing Transformed 
Hersteller: Sega | Ausgabe: 01/13 88 
Was Mario Kart für Nintendo, ist Sonic Racing für Sega — ein Heidenspaß. 


Lightning Returns: Final Fantasy XIII 

Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 03/14 
Жы Final Fantasy XIII-2 d 
é Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 02/12 90 
тх Final Fantasy X/X-2 HD Remaster 


Blur WERTUNG 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 07/10 7 
Funracer a la Mario Kart mit richtigen Autos und Elektro-Musik — stylish! 


Driver: San Francisco o 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/11 87 
Ihr spielt einen Undercover-Cop, der im Koma liegt. Ist so lustig, wie es klingt. 


Pure o 


Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 10/08 
Ihr wollt Highspeed-Tricksereien auf ATVs und Quads? Pure ist euer Ding! 


т Grid 2 


Со: 


= _ Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 05/14 
k- Final Fantasy XIII 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/10 87 
Seit mehr als 20 Jahren unterhält die FF-Reihe bestens — auch auf der PS3. 
E Mass Effect 3 
H Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/12 90 
Mass Effect 2 on 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 03/11 
Wer die Story verstehen will, sollte sich auch den ersten Teil im PSN gönnen. 
The Elder Scrolls 5: Skyrim PRER 
Hersteller: Bethesda | Ausgabe: 01/12 
Wer Open-World-RPGs mag, kommt nicht um die TES-Reihe herum. 
Deus Ex: Human Revolution Director's Cut 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 12/13 89 
Das Sci-Fi-Abenteuer besticht vor allem mit dystopischer Atmospháre. 
Diablo 3 WERTUNG 
Hersteller: Blizzard | Ausgabe: 10/13 87 
Auch auf der Playstation ist Diablo 3 ein Höllentrip — im positiven Sinne 
E Tales of Xillia 
A" Hersteller: Namco Bandai | Ausgabe: 10/13 
Sehr japanisch, aber eben auch sehr gut — und damit verdient in den Charts 
=" Child of Light or 
& Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 06/14 85 
Wunderschön gestaltetes Rollenspiel zum Budget-Preis. 


A Dragon Age: Origins or 
2# Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/09 85 
faa Dragon Age 2 or 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 04/11 85 


Zwar funzt die Reihe auf dem PC besser, tolle Unterhaltung ist's dennoch. 


EZ) Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/13 
Race Driver Grid 
Hersteller: Codemasters | Ausgabe: 07/08 85 
Fünf Jahre nach Teil 1 entert nun auch der tolle Nachfolger unsere Charts. 
Need for Speed: Shift 2 Unleashed Fr 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/11 86 
ES. Need for Speed: Shift ог 
ма Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Need for Speed: Hot Pursuit PRU 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Sowohl Renn-Sim- als auch Arcade-Zocker kommen bei NfS auf ihre Kosten. 
a Split/Second: Velocity 
4 Hersteller: Disney Interactive | Ausgabe: 07/10 86 
Burnout auf Speed mit Explosionen — das beschreibt Split/Second ganz gut. 
Motorstorm: Apocalypse or 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/11 
Motorstorm: Pacific Rift pum 
= Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Wenn ihr mit Jeeps durch Ruinen brettert, seid ihr bei Motorstorm gelandet. 


Dragon's Dogma: Dark Arisen OL 
Hersteller: Capcom | Ausgabe: 07/13 
Dank des umfangreichen Add-ons katapultiert sich das RPG in die Hitlisten. 


В 


Kingdom Hearts HD 1.5 Remix ЖЫШ 
i. Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 10/13 8 
Vor allem dank der HD-Auflage des tollen ersten Teils ein Muss für Fans. 


сл 


www.playvier.de 


The Last of Us Remastered 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Battlefield 4 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 12/13 


Rayman Legends 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/14 


Call of Duty: Ghosts 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


FIFA 14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Flower 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 02/14 


NBA 2K14 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 01/14 


Guacamelee! Super Turbo Championship Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 09/14 


Infamous: Second Son 
Genre: Action | Ausgabe: 05/14 


The Pinball Arcade 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 05/14 


Zen Pinball 2 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 03/14 


Assassin’s Creed 4: Black Flag 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 12/13 


Killzone: Shadow Fall 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 01/14 


Thief 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Tomb Raider: Definitive Edition 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/14 


Trials Fusion 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 06/14 


Pixel Junk Shooter Ultimate 
Genre: Action | Ausgabe: 08/14 


Watch Dogs 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 07/14 


Child of Light 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Resogun 
Genre: Action | Ausgabe: 02/14 


Trine 2: Complete Story 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Lego Marvel Super Heroes 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Madden NFL 25 
Genre: Sportspiel | Ausgabe: 02/14 


Final Fantasy XIV 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 06/14 


Outlast 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 04/14 


Skylanders Swap Force 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 02/14 


Doki Doki Universe 
Genre: Adventure | Ausgabe: 02/14 


Sound Shapes 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 02/14 


Stick it to the Man! 
Genre: Adventure | Ausgabe: 07/14 


Strider 
Genre: Action | Ausgabe: 04/14 


Transistor 
Genre: Action | Ausgabe: 07/14 


Wolfenstein: The New Order 
Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 07/14 


DC Universe Online 
Genre: Online-Rollenspiel | Ausgabe: 02/14 


Injustice: Götter unter uns — Ultimate Edition 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 02/14 
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(Action-)Adventure 


qb ji^ 


Uncharted 3: Drake's Deception ERE 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 93 
a Uncharted 2 kann 

Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/09 93 


"E Uncharted 
И Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/08 


Die Trilogie um Nathan Drake zählt zum Besten, was die PS3 hervorbrachte. 


C Batman: Arkham City Cem 
Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 11/11 92 
Batman: Arkham Asylum WERTUNG 

r Hersteller: Eidos | Ausgabe: 09/09 90 
Foi Batman: Arkham Origins раа 
d Hersteller: Warner Bros | Ausgabe: 12/13 86 


Comic-Versoftungen sind oft Käse — Batman ist die grandiose Ausnahme. 


The Last of Us 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 07/13 
ш und erzählerisch ein absolutes Meisterwerk — Hut ab! 


NE 
NOE 


Assassin’s Creed 2 ер 
di Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/09 90 
UT Assassin's Creed: Brotherhood FEES 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/11 90 
Assassin's Creed: Revelations 59 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 88 

"7a Assassin's Creed 3 oo 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/12 88 
Assassin's Creed ET 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/08 88 

[Sq Assassin's Creed 4: Black Flag u 
Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 12/13 85 


Die Meuchel-Reihe gehört mittlerweile zum Playstation-Inventar. 


Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots 
| Hersteller: Konami | Ausgabe: 07/08 
=== Metal Gear Solid HD Collection 
m Hersteller: Konami | Ausgabe: 03/12 
Metal Gear Solid 5: Ground Zeroes 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 05/14 


WERTUNG 
WERTUNG 
WERTUNG 


Viel Stealth, eigenwilliger Humor und jede Menge Story — Kojima kann's halt. 


Beyond: Two Souls an 
4 Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/13 


Genau wie Heavy Rain eher ein interaktiver Film, aber ein tolles Erlebnis! 


ES Classics HD: Ico & Shadow of the Colossus 
Ta Hersteller: Sony | Ausgabe: 10/11 87 
Technisch sind die PS2-Klassiker veraltet, spielerisch aber Meisterwerke. 


Classics HD: The Jak and Daxter Trilogy б-т 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 05/12 


Naughty Dogs Hüpf- und Ballerorgie ist auch in der HD-Variante ein Knaller. 


| Darksiders 2 pnm 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 09/12 87 
Darksiders DX 
Hersteller: THQ | Ausgabe: 02/10 86 


Ein Zelda-Klon mit apokalyptischen Reitern kann nur Laune machen? Stimmt. 


Ratchet & Clank: All 4 One 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/11 
Ratchet & Clank: A Crack in Time ram 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/09 87 
Ratchet & Clank: Nexus 
“ Hersteller: Sony | Ausgabe: 01/14 
Die Plattformer-Reihe ist vor allem im Koop-Modus ein Heidenspaß. 


Tomb Raider o 
Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 04/13 87 
=. Tomb Raider Trilogy үш 
a Hersteller: Square Enix | Ausgabe: 06/11 85 


Die berühmteste Archäologin der Welt macht nach wie vor eine gute Figur. 


Castlevania: Lords of Shadow rg 
Hersteller: Konami | Ausgabe: 11/10 86 


Werwölfe, Vampire und jede Menge Fantasy — willkommen bei Castlevania. 


Heavy Rain remm 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 04/10 86 


Ein klassisches Adventure ist Heavy Rain nicht, eher ein interaktiver Film. 


L.A. Noire or 
Hersteller: Rockstar | Ausgabe: 07/11 
Das Detektiv-Spiel setzte vor allem mit der Mimik der Figuren Maßstäbe. 


eel 


Spiel bis- 


ws of the Damned 


ча Тараа een Freundin vom 
` Oberdämonen Fleming in die 
schleppt wird. Da- 


he Lm packt sich Garcia sei- 
m 


sprechende Dámonenknar- 


entstand unter der Leitung von 
Suda51, Shinji Mikami und 
Komponist Akira Yamaoka — 
und das merkt man jederzeit. 


das Gameplay erinnert an Resi- 
dent Evil 4 und der Soundtrack 
ist schlichtweg großartig. CH 


Ти derbe 
Action mit Trash-Faktor“ 


Schwächen, wer auf pubertären Humor und Splatter 
steht, wird aber trotzdem viel Spaß haben. Die Steue- 
rung ist schon mal etwas hakelig und das Spielgesche- 
hen etwas abwechslungsarm, aber da kann man bei 


re namens Johnson und macht Ре 
Jagd auf Fleming. Das Spiel 


Der Stil ist Suda-typisch trashig, d 


Musik- und Partyspiel 


Rock Band 2 a> 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 05/09 
Ia Rock Band oo 
M Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/08 
The Beatles Rock Band 03 
Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 10/09 
Rock Band 3 ч 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 12/10 
Spätestens mit Rock Band 2 lief die Reihe Guitar Hero den Rang ab. 


Persona 4 Golden 
Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 03/13 
Das fantastische Japano-RPG ist Grund genug, sich eine Vita zu kaufen. 


Tearaway 
Genre: Jump & Run | Ausgabe: 01/14 
Das Papier-Abenteuer ist eines der liebevollsten Vita-Spiele. 


Blazblue: Continuum Shift Extend 
Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf Handhelds wird sich zünftig geprügelt — am besten mit Blazblue. 


Zero Escape: Virtue’s Last Reward 
і Genre: Adventure | Ausgabe: 04/13 
Mehr Graphic Novel als wirkliches Spiel, aber dadurch nicht a 


= DJHero2 FR 
- Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/10 90 
ТЕ DJ Hero on 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/09 89 

Macht selbst aus eingefleischten Rockern Turntable-Fans. Klasse! 
Guitar Hero 5 оо 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/09 88 
ГЕЛ Guitar Hero Metallica oo 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 06/09 88 
Guitar Hero Ill: Legends of Rock PRES 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 12/07 86 


5 Guitar Hero: World Tour 
Ch. Hersteller: Activision | Ausgabe: 01/09 
Die Erfinder der Plastikgitarre und der Wohnzimmer-Rockkonzerte 


Dead or Alive 5 Plus 
H Genre: Beat em Up | Ausgabe: 04/12 
Auch auf der Vita protzt DoA 5 mit guter Kampfmechanik und BEE? 


E FIFA Football 
"a Genre: Sportspiel | Ausgabe: 04/12 
FIFA 13 war ziemlicher Mist, zum Glück gab’s kurz davor FIFA Football. 


т; Final Fantasy X/X-2 HD-Remaster FE 
= . Genre: Rollenspiel | Ausgabe: 05/14 [ 
Die Final Fantasy-Serie steht seit Jahren für hervorragende Rollenspiele. 


Jump & Run/Geschicklichkelt 


Portal 2 


Hersteller: Electronic Arts | Ausgabe: 06/11 
Die Ego-Knobelei ist ein wahres Meisterwerk und zudem с: 


7 Little Big Planet 

Я Genre: Jump & Run | Ausgabe: 11/12 D 
LBP ist der beste PS-Hüpfer, daran ändert auch die Vita-Version nix. 
[x3 Killzone Mercenary pu 

Genre: Ego-Shooter | Ausgabe: 10/13 ( 
ee Ego-Shooter, inklusive Multiplayer-Modus für acht Spieler 


Little Big Planet 2 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 02/11 
Ka Little Big Planet 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 12/08 
Der Sackboy ist nicht пиг knuffig, sondern auch der Star im Hiipfspiel- |88) 


Metal Gear Solid HD Collection 
ifi Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 08/12 
ДЕ wohl beste Konsolen-Schleichreihe іп aufpolierter Version. Ein Muss! 


Danganronpa: Trigger Happy Havoc 
e Genre: Adventure | Ausgabe: 04/14 
Ein tolles Adventure mit fesselnder Geschichte und Japano-Flair 


Monkey Island: Special Edition Collection pU 
Hersteller: Activision | Ausgabe: 11/11 86 


Die Klassiker der PC-Adventures in aufpoliertem Gewand — Meisterwerke! 


Prince of Persia: Die vergessene Zeit [SS 
Hersteller Ubisoft | Ausgabe: 07/10 86 

Prince of Persia Trilogy or 
ЕШ Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 02/11 85 


Der Prinz sorgt vor allem mit seinen durchdachten Rätseln für Unterhaltung. 


Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 10/13 
mam Rayman Origins 
ai Hersteller: Ubisoft | Ausgabe: 01/12 
Jahrelang war es still um Rayman, dann kam das fulminante Comeback. 


Rayman Legends [ 
88 


Lumines: Electric Symphony 
Genre: Geschicklichkeit | Ausgabe: 04/12 
naene sind perfekt für unterwegs — und Lumines die beste Wahl. 


Der Puppenspieler 
Hersteller: Sony | Ausgabe: 11/13 
Liebevoll, märchenhaft und innovativ — Sonys zweiter Jump&Run- n 


Ems Rayman Origins pam 
24 Genre: Jump & Run | Ausgabe: 04/12 ) 
Ubisofts Maskottchen legte ein furioses Comeback hin — auf PS3 und Vita. 


WR Catherine 
85 


I Hersteller: Deep Silver | Ausgabe: 03/12 


Die Mischung aus Puzzlespiel und Beziehungsdrama ist herrlich abgedreht. 


73 Sonic Generations or 
EA Hersteller: Sega | Ausgabe: 12/11 85 
Nach vielen mäßigen bis schlechten Sonics ist Generations wieder ein Hit. 


Ultimate Marvel vs. Capcom 3 
Genre: Beat’em Up | Ausgabe: 04/12 
Übersicht? Braucht kein Mensch in Beat 'em Ups, wie dieses Spiel beweist. 


k Uncharted: Golden Abyss 
Genre: Action-Adventure | Ausgabe: 03/12 
Nathan Drakes Vita-Ausflug erreicht nicht ganz das Niveau der PS3- Reihe. 
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neu: $ The Wolf Among Us 


PlayStation Network 


=) 


Braid 


Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 03/10 90 
Journey EN 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 05/12 
Okami HD WERTUNG 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 01/13 90 
Limbo 90! 
Genre: Jump & Run | PS3/Vita | Ausgabe: 09/11 
Resident Evil 4 HD an 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 11/11 90 
Velocity Ultra ET] 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 07/13 
Zen Pinball an 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 07/09 90 
* Zen Pinball 2 or 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 11/12 85 


Brothers: A Tale of Two Sons 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 11/13 


В 


Beyond Good & Evil HD ry 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 04/11 88 
Oddworld: Strangers Vergeltung HD Py 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 03/12 88 
Peggle & Peggle Nights ү 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 05/10 88 
Wipeout HD Fury FEES 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 10/09 88 
Dead Nation ШП 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 01/11 87 
Flower WERTUNG 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 87 
Guacamelee! pg 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 06/13 87 
Might & Magic: Clash of Heroes [Eum 
Genre: Strategie | PS3 | Ausgabe: 06/11 87 
Pflanzen gegen Zombies ram 
Genre: Geschicklichkeit | PS3/Vita | Ausgabe: 04/11 87 
Rain WERTUNG 
Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 87 
Baphomets Fluch 5 КАШГ 
Genre: Adventure | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Crysis 


Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 12/11 


Darkstalkers Resurrection 
Genre: Beat’em Up | PS3 | Ausgabe: 05/13 


Final Fight: Double Impact 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 06/10 


Hotline Miami 
Genre: Action | PS3/Vita | Ausgabe: 09/13 


Lara Croft & The Guardian of Light 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 12/10 


Lone Survivor: The Director's Cut 
Genre: Action-Adventure | PS3/Vita | Ausgabe: 12/13 


ЕЕ 


E3 E3 E3 E3 


Mega Man 10 

Genre: Jump & Run | PS3 | Ausgabe: 05/10 

Pixeljunk Shooter Ultimate pg 
Genre: Action | Vita | Ausgabe: 08/14 86 
Ratchet: Gladiator ог 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 12/13 86 
Renegade Ops [S 
Genre: Action | PS3 | Ausgabe: 10/11 86 
The Unfinished Swan 86! 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 12/12 


Bit.Trip presents... Runner 2: Future of Rhythm Alien Г 


Genre: Geschicklichkeit | Vita | Ausgabe: 03/14 85 
Joe Danger or 
Genre: Rennspiel | PS3 | Ausgabe: 08/10 85 
Far Cry: Blood Dragon 


Genre: Ego-Shooter | PS3 | Ausgabe: 06/13 


Lumines: Supernova 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 04/09 


Outland 
Genre: Action-Adventure | PS3 | Ausgabe: 07/11 


Pac-Man Championship Edition DX 
Genre: Geschicklichkeit | PS3 | Ausgabe: 02/11 


a ES Ed ES EJ 


бо 
сл 


Genre: Adventure | PS3 | Ausgabe: 09/14 
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Special-Charts 


An dieser Stelle prasentiert euch jeden Monat 
ein play*-Redakteur seine persönlichen Charts 
zu einem Videospiele-Thema seiner Wahl. 


Diesen Monat stellt euch Uwe seine Lieblingsspiele rund um die Ninja-Thematik vor. Zitat: „Als ich noch jünger war, 
konnte ich diese ganzen Ninja-Tricks auch in echt, inzwischen hab ich aber Rücken und mein schwarzer Ninja-Anzug 
passt leider nicht mehr — zum Glück gibt's aber entsprechende Videospiele, die ich schon zu 16-Bit-Zeiten mochte.“ 


Shinobido 2: Revenge of Zen 


Shinobido 2: Revenge of Zen erinnert an die Tenchu-Serie und bie- 
tet Ninja-Stealth-Action in Reinkultur. Dank des großen Umfangs 
und der Möglichkeit, die Missionen mehrmals durchzuspielen, 
kommt so schnell keine Langeweile auf. Die Optik zählt zwar 
nicht zum Besten, was ich je auf der PS Vita gesehen habe, doch 
der flüssige Spielablauf entschädigt für so manche schäbige 
Textur. Besonders cool: Die Unterstützung der unterschiedlichen 
Fraktionen im Game beeinflusst den späteren Spielverlauf. 


Ninja Gaiden: Sigma 2 


Die Ninja Gaiden-Serie gibt es schon seit Urzeiten und wie der 
Titel bereits andeutet, geht es im Spiel um einen ganz besonderen 
Ninja-Charakter: Die männliche Hauptfigur Ryu Hayabusa (der 
Held meiner Jugend) erhält in Ninja Gaiden: Sigma 2 jedoch 
Unterstützung von den drei weiblichen Kämpfern Ayane, Momiji 
und Rachel, die auch allesamt spielbar sind. Der Schwierigkeits- 
grad ist traditionell sehr hoch, wobei Sigma 2 durchaus auch von 
Einsteigern gemeistert werden kann. 


Shinobi 3 


= УТЕ ЧИТИП e 


Die Wahl zwischen Shinobi 3: The Return of the Ninja Master 
oder dem 16-Bit-Erstlingswerk The Revenge Of Shinobi ist mir 
sehr schwergefallen. Beide Games habe ich als Teenager ohne 
Ende auf dem Mega Drive gespielt. Shinobi 3 ist glücklicher- 
weise in der Sega Mega Drive Ultimate Collection (PS3) ent- 
halten, so muss ich im Retro-Wahn nicht extra das alte Mega 
Drive und einen Röhrenfernseher herauskramen. Besonders 
cool: Der Reiter-Level und die Passage auf dem Surfboard! 


Raiden spaltet seit Metal Gear Solid 2 die Fangemeinde: Die 
einen finden den androgynen Schönling einfach nur peinlich 
und daneben, während die anderen das elegante Movement 
und die blitzschnelle Kampfkunst der Spielfigur schätzen. Dank 
Metal Gear Rising: Revengeance konnte ich meine persönlichen 
Aversionen gegenüber Raiden endlich ad acta legen, denn in 
diesem Spiel macht der futuristische Ninja-Kämpfer einfach 
alles richtig — bis auf seine furchtbaren, hochhackigen Schuhe! 


Muramasa Rebirth 


Bei Muramasa Rebirth handelt es sich um eine erweiterte Umset- 
zung des ausgezeichneten Wii-Titels Muramasa: The Demon Blade 
aus dem Jahr 2009. Die handgezeichnete 2D-Optik versprüht da- 
bei unglaublich viel Fernost-Atmosphare, doch der Spielablauf ist 
auch nicht ohne. Entweder als mannlicher Ninja oder als weibliche 
Kunoichi erlebt ihr ein umfangreiches Abenteuer vollgepackt mit 
kombolastiger Schwertkampf-Action. Ninja-Fans sollten sich diese 
Softwareperle auf der PS Vita keinesfalls entgehen lassen! 


Dass ich mich zu den beinharten Strider-Fans zähle, dürfte 
inzwischen ja bekannt sein. So hab ich mich riesig gefreut, 
als vor ein paar Monaten ein brandneues Strider für die PS4 

im PSN aufgetaucht ist. Die aktuelle Neuauflage bietet viele 
Anspielungen auf den ursprünglichen Arcade-Automaten aus 
dem Jahr 1989. Das Spielprinzip ist jedoch moderner als anno 
dazumal und entspricht dem beliebten Metroidvania-Konzept — 
mit einem agilen Helden und äußerst actionreichen Passagen! 
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Die Hückkehr des =: 
Horrors in Videospielen 
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Einfliisse: Die Amnesia-Macher zitieren als Inspiration die: Survival-Horror-Spiele der 
90er, aber auch Autoren wie Poe oder King und viele Horror-Streifen. quelle: Frictional 
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Wo ist sie nur hin, die 
Angst? Einst ließen 
uns Survival-Horror- 
Spiele wie Silent Hill 
und Resident Evil das 
Blut in den Adern ge- 
frieren. Alone in the 
Dark und Obscure 
schickten uns еіѕ- 
kalte Schauer den 
Rücken hinunter. 
Aber das ist lange 
her. Seit Jahren trau- 
en sich die großen 
Studios nicht mehr, 
uns zu ängstigen. 
Stattdessen lassen 
sie die einst so grau- 
sigen Horror-Legen- 
den zu Action-Se- 
rien mutieren. Doch: 
In letzter Zeit schei- 
nen die Entwickler 
den Horror wieder- 
entdeckt zu haben. 
Ist die Hoffnung also 
nicht verloren? 


von Michael Fórtsch und Benedikt 
Plass-FleBenkámper 
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REPORT | Der Mensch ist wohl das 
einzige Wesen auf Erden, das sich 
gerne fürchtet. Wir lieben es gera- 
dezu, uns eine Gänsehaut berei- 
ten zu lassen, uns in sicherer Um- 
gebung bitterböse zu erschrecken 
und dem schaurigen Grusel hinzu- 
geben. Nur zu gerne sind viele von 
uns Zeuge, wenn dämonische We- 
sen arglose Familien tyrannisieren, 
böse Clowns auf Teenager-Jagd 
gehen, Aliens wehrlose Menschen 


00! age-Streifen wie Rec, The Tunnel oder auch Blair Witch 
Project. Der Blick durch die Kamera engt das Sichtfeld ein und verstärkt so das Gefühl der Unterlegenheit. Quelle: Red Barrels 


entführen, Folterknechte mit Bohr- 
maschinen ans Werk gehen oder 
wahnsinnige Killer mit Machete 
und Kettenságe morden. Eigentlich 
ziemlich verrückt, oder? Schon — 
aber auch notwendig, wie Wissen- 
schaftler meinen. 


Hormone haben Lust auf Horror 

Unsere Lust und Gier nach dem 
Grauen kommt nicht von ungefáhr. 
Der Horror und Terror lässt unser 


Herz schneller schlagen und bringt 
Augen und Ohren auf Hóchst- 
leistung. Adrenalin schieBt in die 
Adern. Endorphine, Cortisol und 
Hormone werden ausgestoßen. Un- 
ser Kórper ist in Alarmbereitschaft 
— und kann sich dann wieder ent- 
spannen. „Unser Nervensystem 
muss hin und wieder auf Touren ge- 
bracht werden“, sagt etwa Stuart 
Fischoff, Professor für Psychologie 
an der California State University, 


Klassisch gruseln: Mit Alien: Isolation wollen die Entwickler von Creative Assembly den Geist des Films Alien aufgreifen, der 
kein Action-, sondern ein wahrer Horror-Streifen war. Ersten Eindrücken zufolge könnte das durchaus gelingen. Quelle: Sega/Koch 


www.playvier.de 


über unseren Spaß an der Angst. 
„Vor allem bei unserem heute recht 
entspannten Leben verlangt un- 
ser eigentlich auf den Überlebens- 
kampf getrimmtes Körpersystem 
nach einem Stimulus, der es mal 
richtig durchpustet.“ Hier funktio- 
niere der Mensch ganz ähnlich wie 
ein Auto oder eine Maschine, die re- 
gelmäßig betrieben werden muss, 
um keinen Schaden zu nehmen. 

Der Drang nach dem Schreck ist 
bei jedem Mensch recht individuell. 
„Manche haben ein enormes Verlan- 
gen danach — andere kaum", sagt 
Fischoff. Auch seien Horrorfilme 
nur ein Weg, dieses zu befriedigen — 
Achterbahnfahren oder Fallschirm- 
springen ein anderer. Aber: „Horror- 
filme sind beispielsweise ein recht 
einfache und unkomplizierte Opti- 
on!“ Doch ist es tatsächlich nur das? 
Nein, bestimmt nicht. Warum sonst 
hätte Homo sapiens es zur Kunst- 
form erhoben, seinen Mitmenschen 
den Schlaf zu rauben? 


Ausgeblutet? 

Der Horror war schon immer auch 
ein Blick in die menschliche Psyche. 
Ob Autoren wie Edgar Allen Poe, 
H.P. Lovecraft, Clive Barker oder 
Stephen King oder Horrorfilm-Iko- 
nen der Marke Wes Craven, James 
Wan, Guillermo del Toro, Alexandre 
Aja und John Carpenter: Sie ergrün- 
den mit ihren Werken die Ängste 
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Klein, aber fein: Diese Indie-Horrorspiele erwarten uns in naher Zukunft. 


Die aktuelle Flut an Horrorspielen von Indie-Entwicklern konzentriert sich vor allem auf den 
PC. Grund hierfür: Die Projekte lassen sich schnell, unkompliziert und auch in unfertigen 
Vorab-Fassungen über Download-Services wie Steam oder auch die eigene Website veröf- 
fentlichen. Doch schaffen es erfolgreiche Indie-Games dann auch oft recht schnell auf Kon- 
sole, siehe Outlast. Daher stellen wir euch einige der aussichtsreichsten Horror-Projekte vor. 


ROUTINE 
Eine Mondbasis ohne jedes Zeichen von 
menschlichem Leben — das ist der Ausgangs- 
punkt von Routine, das sich große Action, 
Explosionen und Inszenierung spart. Euer Ziel: 
als ankommender Astronaut herauszufinden, 
was auf der lunaren Kolonie passiert ist. Wo 
| sind all die Menschen hin? Wer ist dafür verant- 
wortlich? Die Handlung soll sich dabei nahezu 
komplett durch die aus First-Person-Sicht 
| erkundeten Kulissen im 60er- und 70er-Jahre- 
Sci-Fi-Look, an Computern lesbaren E-Mails 
und Audiologbücher erschließen. Kämpfe? Wird 
es geben. Aber, so versprechen die Macher, 
Flucht und Verstecken sind stets die bessere 
Alternative. Denn wer stirbt, beginnt von vorne. 


THE VANISHING OF ETHAN CARTER 
Keinen typischen Horror, sondern eher drü- 
ckenden Grusel und eine schaurige Atmosphäre 
verspricht The Vanishing of Ethan Carter. Im 
Spiel einiger ehemaliger Bulletstorm-Entwickler 
wird ein übersinnlich begabter Detektiv von 
einem Jungen nach Wisconsin gerufen, wo of- 


DRAUGEN 

Mystery, Horror oder Horror-Mystery? Bei 
Draugen ist noch nicht ganz klar, was die 
Schöpfer der Kult-Adventure-Reihe The Lon- 
gest Journey hier zusammenbrauen. Eine Art 
Amnesia trifft Gone Home träfe es jedoch wohl 
ganz gut. In aller Ruhe und von bedeutungs- 
schwerer Atmosphäre umwoben, soll der 
Spieler hier norwegische Fjorde und Berge 
durchwandern, wobei er mit der düsteren My- 
thenwelt Skandinaviens konfrontiert wird. Wie 
der Designer Ragnar Tørnquist schon verriet, 
spiele das Ganze in den 1920er Jahren und sei 
vor allem durch die düsteren Geschichten H.P. 
Lovecrafts und natürlich die Sagen und Legen- 


fensichtlich schreckliche Mächte am Werk sind 
und blutige Morde auf ihre Aufklärung warten. 
Doch bei der Ankunft des Ermittlers ist der min- 
derjährige Auftraggeber selbst verschwunden. 
Das weitläufige Open-World-Abenteuer soll ohne 
Kämpfe auskommen, dafür versprechen die Ent- 
wickler aber umso mehr Rätsel, Leichen, finstere 
Kulissen, Melancholie und Gänsehaut. 


CAFFEINE 

Die Parallelen zwischen Routine und Caffeine 
sind schwer zu übersehen. Wo Routine auf 
einer verlassenen Mondbasis ansetzt, da 

wirft Caffeine den Spieler in ein verlassenes 
Bergbau-Raumschiff im All. Jedoch übernimmt 
der Spieler hier einen Jungen, der sich verwirrt 
durch die Gänge und Extraktionsanlagen des 
Raumers schlägt, um herauszufinden, was 
passiert ist und wieso eigentlich. Puzzles, Ver- 
wirrung und psychologischer Horror sollen eine 
große Rolle spielen. Und, wie die Macher mei- 
nen, käme auch der Titel Caffeine — also Koffe- 
in — nicht von ungefähr. Heißt: Schlafmangel, 


Tagträume, Halluzinationen sind zu erwarten. 


QUADRANT 

Der Held von Quadrant ist eine Putzkraft. Okay, 
eigentlich ein Experte zur Beseitigung von 
chemischen und biologischen Giftstoffen, denn 
genau solches soll im Jahre 1979 in einem 
Forschungslabor der NASA ausgetreten sein, 
nachdem dort Proben einer Mond-Mission 
untersucht wurden. Doch ganz wahr ist das of- 
fensichtlich nicht. Denn dass einfache Giftstoffe 
| mit Krallen und Zähnen Menschen zerfetzen 
und Labors verwüsten, das wäre ziemlich neu. 
Jäger und Gejagter heißt es also. Die Entwickler 
vom Studio HK Fifty One wollen jedoch auch 
eine starke Story erzählen und versprechen da- 
bei, dass Entscheidungen des Spielers diese in 
verschiedene Richtungen lenken werden. 
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den seiner eigenen Kindheit inspiriert. 


und die düsteren Visionen ihrer Zeit 
und spiegeln die Zerrbilder des all- 
täglichen Schreckens wider. Seien 
es Rassismus, Einsamkeit, Krank- 
heit oder das Fremde, der Hor- 
ror kleidet diese in die Gestalt von 
Monstern, Geisterhäusern, fleisch- 
fressenden Bakterien oder fiesen 
Außerirdischen. „Jedes noch so 
finstere Ungeheuer ist eine Manifes- 
tation unserer eigenen Furcht", weiß 
etwa Hostel- und Cabin Fever-Regis- 
seur Eli Roth. 

Aber halt, nicht nur Filme und 
Bücher spielen mit der Angst! Auch 
Videospiele! Oder taten es zumin- 
dest. Denn während im Kino Titel 
wie The Conjuring, The Hills Have 
Eyes, Evil Dead, The Descent oder 
die Paranormal Activity- und Insi- 
dious-Reihe über die letzten Jah- 
re erfolgreich schockten und dabei 
lautstark in den Mainstream vor- 
drangen, scheint bei ihren Video- 
spiel-Pendants das Gegenteil der 
Fall zu sein. Tatsächlich sind die 
Mitte der 1990er- bis Anfang der 
2000er-Jahre so erfolgreichen und 
omnipräsenten Survival-Horror-Se- 
rien heute nahezu tot. 

Schaut man auf die großen Na- 
men des Genres, gleicht das dem 
Blick in ein Massengrab. Kaum 
eine Ikone hat bis heute überdau- 
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ert. Schon seit Jahren gibt’s etwa 
kein Lebenszeichen des Genre-Ur- 
gesteins Alone in the Dark. Im Jah- 
re 1992 beim französischen Publis- 
her Infogrames für PC gestartet, ist 
die Story um Privatermittler Edward 
Carnby einer der ersten Meilenstei- 
ne des Genres. Bis 2001 erzählten 
drei Ableger Geschichten um ruhe- 
lose Geister, böse Götter und schat- 
tenhafte Untergrundwesen, denen 
sich der Spieler mit Pistole und Rät- 
sellust entgegenstellt. Nach sieben 
Jahren Leichenstarre versuchte die 
Serie 2008 mit jeder Menge Gra- 
fik-Opulenz ein großes Comeback, 
scheiterte jedoch an handwerkli- 
chen Fehlern und zu hohen Erwar- 
tungen. 

Auch Sonys Siren-Reihe, die 
dank. östlicher Spiritualität einen 
ganz eigenen Charme verströmt, 
fand nach drei Iterationen 2008 ihr 
Ende. Gleiches auch bei dem zwei- 
teiligen Schul-Horror Obscure, der 
abgesehen vom bizarren Schnet- 
zel-Spin-off Final Exam keinen Puls 
mehr fühlen lässt. Oder die ruhige, 
aber sinister-gruselige Reihe Clock 
Tower, die ihre Spieler weniger mit 
Gewalt, sondern vielmehr mit stil- 
len Psycho-Tricks und aufreibenden 
Versteckspielen geißelte: Ihr dritter 
und letzter Ableger erschien bereits 
2002. AbschlieBend kam 2005 als 
spiritueller Nachfolger noch Haun- 
ting Ground für die Playstation 2. 
Danach? Wie auch bei etlichen wei- 
teren: Grabesstille. 


Horror zu Action 

Doch halt, stopp! Was ist mit der 
Zombie-Saga Resident Evil oder 
dem Seelenschrecker Silent Hill, 
die ihre Spieler immer noch regel- 
mäßig in die Zombie-Apokalypse 
und in den nebeligen Ort der uner- 
messlichen Pein entführen? Ja, tat- 
sächlich haben beide Franchises 
bis heute überdauert. Doch haben 
etwa Resident Evil5 und 6 auch bis 
auf einige der Kerncharaktere und 
Storyelemente nur noch wenig mit 
dem Grundprinzip und der Essenz 
der Originalreihe von 1996 und 
1998 gemein. 

Zaghaft tasteten wir uns Mit- 
te der 90er noch als Chris durch 
das mysteriöse Herrenhaus vor- 
an, feuerten als Leon in den Gas- 
sen des zerstörten Raccoon City 
jede Kugel mit Bedacht und such- 
ten nach Schlüsseln und merk- 
würdigen Emblemen, um wei- 
terzukommen. Wir schreckten 
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Gratis-Grauen: In One Late Night durchstreift man als Spatschichtarbeiter ein menschenleeres Büro. In Indie-Verzeichnissen 
wie Indie DB finden sich etliche solcher kostenlosen und interessanten Horrortitel. Quelle: OneLateNight 


zusammen, wenn verweste Hunde 
durch Fensterscheiben oder Zom- 
bies aus Kleiderschränken spran- 
gen, und krampften die Hände um 
den Controller, da die schwergän- 
gige Steuerung das „Hilfe, Mist ich 
sterbe!“-Gefühl noch verstärkte. 
Checkpoints? Fehlanzeige. Statt- 
dessen musste man sich das Spei- 
chern mit der Suche nach Farb- 
bändern und Schreibmaschinen 
verdienen. Heute scheuchen wir 
ein Ensemble von Zombiekillern 
ins bester Shooter-Manier durch 
die halbe Welt, ballern im Dauer- 
feuer auf Untotenhorden und tre- 
ten störende Türen einfach ein. Die 
drückende Horror-Stimmung wur- 
de zum Actionfilm-Flair: groß, gi- 
gantisch, mit kantig-verträglichen 
Charakteren und dicken Michael- 
Bay-Explosionen. 

Auch Silent Hill wandelte sich 
über die mittlerweile zehn Teile 
hinweg. Die anfänglich so psycho- 
logische Horror-Serie des Japa- 
ners Keiichiro Toyama spiegelte in 
der Kulisse der Geisterstadt und 
den verdrehten Ungeheuern einst 
die persönliche Vorhölle und men- 
talen Irrungen ihres Heroen wider. 
Auch wurde das dauerhafte Gefühl 
der Wehrlosig- und Verletzlichkeit, 
das stetige Unwohlsein mit-cleve- 
ren psychologischen Tricks und 
Mechanismen realisiert. Viele wer- 
den sich an das knarzende Radio 
erinnern, das wie das Pling-Pling 
des Motion-Trackers aus dem Film 
Aliens die Anwesenheit, aber nicht 
die Position von Gegnern verkün- 
det. Es ist das akustische Äquiva- 
lent zum unguten Gefühl, nachts 


auf einer leeren Straße nicht allei- 
ne zu sein. 

„Es ist die Hilflosigkeit und die 
Ahnungslosigkeit über eine Welt, 
die nicht deine ist, was hier ängs- 
tigt“, sagte Silent Hill-Erfinder Toy- 
ama einst im japanischen Magazin 
Famitsu. Stets war in Silent Hill eher 
Flucht statt Kampf angesagt. Diese 
Grundidee währte aber nur einige 
Jahre. Denn spätestens seit Silent 
Hill 4: The Room ist Konfrontation 
das Mittel der Wahl, die Monster- 
schar verträglicher, der psychologi- 
sche Aspekt eher Beiwerk und das 
Gesehene kaum noch ein Grund, 
nachts zumindest die Nacht- 
tischleuchte brennen zu lassen. Die 
Psychokillerseele der Reihe wurde 
gezähmt. 


Mehr wie Call of Duty?! 
Was ist passiert? Kurz gesagt: Ent- 
wicklung, Geschäft, Gewinnstreben 
und Marktforschung. All die Survival- 
Horror-Marken starben nicht ohne 
Grund. Denn während mit den Jah- 
ren Survival-Horror-Games immer 
aufwendiger und damit in der Pro- 
duktion teuer wurden, um mit den 
immer beliebter werdenden Ego- 
und Third-Person-Shootern mitzu- 
halten, blieb ihre Zielgruppe doch 
vergleichsweise statisch: Der Ge- 
winn rechtfertigte irgendwann nicht 
mehr den investierten Aufwand. Um 
erfolgreich zu bleiben, passten sich 
Resident Evil und Silent Hill an. Will 
heißen: Sie wurden massentaugli- 
cher, konsumierbarer — und damit 
weniger angsttreibend. 

„Wir haben gesehen, wie die 
Popularität von Resident Evil mit 


einer eher actionorientierten Aus- 
richtung der Serie stieg“, sag- 
te etwa Dave Turner von Capcom 
im Jahre 2012. Es sei ein großer 
Traum, wenn man die Call of Du- 
ty-Spieler für die Serie gewinnen 
könnte, beteuerte Turner: „Daher 
macht es Sinn für uns, dieser Rich- 
tung zu folgen.“ 

Aber nicht nur diesen ehrwür- 
digen Serien erging es so. Elect- 
ronic Arts’ Dead Space legte eine 
ähnliche Entwicklung hin. Aller- 
dings im Schnelldurchlauf! 2008 
als Horror-Hoffnung mit Schock- 
und Gänsehautmomenten іт 
Stile des Weltall-Horror-Kultfilms 
Event Horizon gestartet, war der 
2013 erschienene Teil 3 ein hand- 
fester Koop-Shooter, der die Fan- 
reihen gehörig spaltete. Die einen 
verschrien das Game ob des ra- 
santen Verrats an seinen Horror- 
Wurzeln, andere erfreuten sich an 
der zackig und opulent inszenier- 
ten Science-Fiction-Action. „Wir 
versuchen die Zugänglichkeit der 
Marke zu verbessern“, so Frank Gi- 
beau von Electronic Arts. Funktio- 
niert hat’s in dem Fall nicht ganz; 
Dead Space 3 verkaufte sich weit 
schlechter als gedacht. Die hoff- 
nungsvolle Marke liegt daher erst 
mal auf Eis. 

So sehr man als Horror- und 
Survival-Horror-Fan die Entwick- 
lung um Resident Evil und Silent 
Hill verurteilen mag — ohne diese 
Evolution gäbe es die Serien heute 
vielleicht gar nicht mehr! Und vor 
allem: Das actionlastige Resident 
Evil 5 gilt selbst für Fans der ers- 
ten Stunde mit als einer der bes- 
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Mutig: Die neue Welle der Horrorgames scheut sich nicht vor Experimenten. In Among 


the Sleep erlebt ihr die Welt aus den Augen eines zweijährigen Kindes. Quelle: Krillbit 


ten Teile der Serie. Klar, natürlich 
hätten die Macher ihre Marken 
dem Gruppenzwang, sich ständig 
selbst übertreffen zu müssen, ent- 
ziehen und sich auf ihre Kernfan- 
gemeinde konzentrieren können. 
Doch sehen sich Capcom, Konami 
oder Electronic Arts in der Pflicht, 
den Anteilseignern der Firmen 
Gewinne zu bescheren — und das 
geht nur mit Wachstum. Einen er- 
folgreichen Namen wie Resident 
Evil nicht zu nutzen und auszu- 
bauen wäre im globalen Wettstreit 
um Marktanteile ein Sakrileg. 
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Die Angst lebt! 

Aber wie dem auch sei: Die Survi- 
val-Horror-Games haben eine gan- 
ze Generation von Spielern geprägt. 
Für jene, die einst alleine oder mit 
dem Kumpel vor Silent Hill und Alo- 
ne in the Dark zitterten, sind die 
untoten Krankenschwestern oder 
Geister-Cowboy Jed Stone eben- 
so bedeutend wie Michael Myers 
oder Jason. Liegt die eigene Hei- 
mat an einem Herbsttag im Nebel, 
dann kommen einem unweigerlich 
Bilder der Straßen von Silent Hill in 
den Sinn. Und eine Schreibmaschi- 


Nicht immer bürgt ein guter Horror-Filmer auch für ein gutes Videospiel. 


Wer auf Kinoleinwänden für Angst und Schrecken sorgt, der sollte das doch auch in Videospie- 
len hinbekommen, oder? Doch beweisen konnten das die Horror-Regisseure bisher nicht. 
wieder scheiterten aussichtsreiche Projekte aus einer Zusammenarbeit zwischen Zelluloid- und 
Bit-und-Byte-Welt. 

Schon lange bevor etwa Steven Spielberg oder Jerry Bruckheimer Videospiele als Zukunft 
der Unterhaltung entdeckten, war Wes Craven darauf aufmerksam geworden, das Genie 
hinter Kultklassikern wie A Nightmare on Elm Street und Scream. Gemeinsam mit dem 1997 
geschlossenen Studio Cyberdreams, das seinerzeit mit bizarren Adventures wie Dark Seed 
für Aufmerksamkeit sorgte, wollte Craven ein 3D-Abenteuer namens Wes Craven’s Principles 
of Fear entwickeln. Der Name des für Oktober 1997 angekündigten Spiels sollte Programm 
sein. Im Stile eines frühen Survival-Horror-Abenteuers wie Alone in the Dark würde der Spie- 
ler hier den, laut Wes Craven, sieben innersten Ängsten des Menschen begegnen. Dies soll- 
ten die Angst vor bösen Eltern, vor einem Jäger, vor der Unbeweglichkeit, vor einem tiefen 
Fall, vor dem Ertrinken, vor dem Verlust des eigenen Ichs und vor Chaos sein. Manifestieren 
sollten sich diese Ängste in einem verriegelten Haus, in dem der Held namens Ward gegen 
ein fieses Monster kämpfen, lähmenden Spinnennetzen ausweichen und bizarre Halluzina- 
tionen überstehen sollte. In Letzteren hätte er menschliche Gedärme durchquert oder sich 
seinen eigenen Arm abgetrennt, um nicht getötet zu werden. Die Ideen und das Konzept po- 
larisierten. Doch führten finanzielle Schwierigkeiten bei Cyberdreams zum Aus des Games. 
Am meisten hat sich aber wohl Guillermo del Toro, Regisseur von Pans Labyrinth und Pacific 
Rim, bemüht, sich in die Welt der Videospiele einzubringen. So hat er schon 2006 angekün- 
digt, mit dem Studio Terminal Reality an einem Zombie-Game namens Sundown zu werkeln, 
das den Spieler vom Anfang einer Zombie-Epidemie bis zu seinem eigenen Ende mitnimmt. 
Sonderlich weit kam die Entwicklung jedoch nicht. Angeblich wurde das Projekt zugunsten 
eines anderen und möglicherweise gewinnbringenderen Titels eingestellt. Im Jahr 2010 kün- 
digte der Pleite-Publisher THQ dann vollmundig an, mit Guillermo del Toro an einer Survival- 
Horror-Trilogie zu arbeiten: /nsane. Die vom Cthulhu-Mythos inspirierte Reihe, versprach 

del Toro, sollte den Spieler an einen bizarren Ort entführen, ihn schockieren, ängstigen und 
ihm einzigartige Entscheidungen abverlangen. Die Finanzprobleme THQs führten aber zum 
Stopp der Unternehmung.Del Toro konnte sich die Rechte an /nsane sichern und versprach 
mehrfach, das Projekt selbst weiterzuführen. Angeblich habe er ein hierfür passendes Studio 
gefunden. Seitdem herrscht jedoch Stille. 
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ne? Die erinnert nicht an Büros oder 
Autoren, sondern an das wohlige 
Gefühl, um zwei Uhr morgens end- 
lich sicher Raccoon City verlassen 
und ins Bett gehen zu können. 

Angst, Schrecken und Erleich- 
terung bescherten uns diese Spie- 
le und damit Momente, die sich uns 
für immer ins Gedächtnis brann- 
ten. Diese Erinnerungen, Gefüh- 
le und Momente sind es auch, die 
den Horror in Videospielen seit eini- 
gen Jahren erneut aufflammen las- 
sen. Allerdings eben nicht in Millio- 
nen-Dollar-Produktionen, sondern 
in kleinen und wenig aufmerksam- 
keitsheischenden Games. 

„Wir wollten Spiele von der Art 
machen, die wir vermissten und 
die es zu dieser Zeit einfach nicht 
gab“, sagt etwa Thomas Grip von 
Frictional Games. Das kleine skan- 
dinavische Studio war 2007 mit 
der PC-Horror-Trilogie Penumbra 
und dem spirituellen Nachfolger 
Amnesia: The Dark Descent ei- 
ner der Vorreiter der neuen Hor- 
ror-Welle. Aus der Ego-Perspekti- 
ve schickt das Team den Spieler 
zunächst in eine grönländische 
Mine und später in ein scheinbar 
verlassenes Schloss. Stets die Es- 
senz: Der Spieler ist nahezu wehr- 


los, muss flüchten und wird mit 
beängstigenden Geräuschen und 
optischen Effekten aus der Fas- 
sung gebracht, die unverkenn- 
bar den Einfluss der geschmähten 
Horror-Perle Call of Cthulhu: Dark 
Corners of the Earth durchschei- 
nen lassen. Die Unsicherheit des 
Spielers und die Dunkelheit sind 
hier die größte Bedrohung. 

„Es ist nicht so einfach, ein gu- 
tes Horror-Erlebnis zu erschaffen“, 
sagt Grip von Frictional. „Allerdings 
bietet das Genre gleichzeitig so 
viele Möglichkeiten, Szenarien und 
Themen, die es zu erforschen gilt. 
Die Angst, der Horror ist so vielfäl- 
tig, ... es macht einfach Spaß!“ So 
arbeitet das Team von Frictional 
derzeit etwa an Soma, einem be- 
klemmenden  Sci-Fi-Horror-Game 
für die Playstation 4, das uns mit 
der Frage konfrontieren soll, ob 
und was den Menschen von der 
Maschine unterscheidet. Eine Un- 
terwasser-Forschungsstation, fins- 
tere Labors und mehr sollen hier- 
für die Kulisse bilden. 

So unrentabel große Herstel- 
ler den Survival-Horror empfin- 
den, so profitabel und erfolgreich 
ist das Genre für Frictional bisher. 
Am 8. September 2010 zunächst 
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als reines Download-Game erschie- 
nen, verkaufte sich Amnesia: The 
Dark Descent beispielsweise per of- 
fiziellem Download-Store aber auch 
Download-Services wie Steam in- 
nerhalb von zwei Jahren über 1,4 
Millionen Mal! Für ein Resident Evil 
wäre dies ein desaströses Ergebnis. 
Für ein kleines Studio von 14 Mann, 
das hauptsächlich sich selbst ver- 
pflichtet ist und vergleichsweise 
mickrige 260.000 Euro investierte, 
ist es jedoch ein gigantischer Erfolg 
und der Beweis, dass guter Horror 
nicht teuer sein muss. Und für ande- 
re Entwickler ein Zeichen, dass der 
Horror definitiv noch lebt und sich 
Mut, Initiative und Kreativität aus- 
zahlen! 


Ruf in die Finsternis 

So einige Spielemacher hörten den 
Ruf und folgten dem Schrei in der 
Finsternis. Einer davon: Philippe 
Morin, ehemals Designer hinter Se- 
rien wie Assassin’s Creed, wurde Co- 
Gründer von Red Barrels und ist der 
kreative Kopf hinter dem PC- und 
Playstation-4-Schocker Outlast. 
„Wir hatten einige Jahre lang ver- 
sucht, Ubisoft davon zu überzeu- 
gen, ein Horror-Game auf die Bei- 
ne zustellen“, sagt Morin. „Aber sie 
wollten nicht.“ Wie der Entwickler 
glaubt, fürchte man wohl in so eini- 
gen Chefetagen, dass sich ein Hor- 
rorspiel nicht nur nicht auszahlen 
würde, sondern auch schlecht an- 
preisen und bewerben lasse. „Der 
Spieler ist hier nun mal kein Super- 
held, sondern soll sich im Gegenteil 
recht machtlos, unterlegen und be- 
droht fühlen“, erläutert Morin seine 
Vorstellung. „Wir wollen ihm eine 
solche Angst einjagen, dass er das 


Innovativ: Daylight hätte zwar PA besser geraten können, vereinigt aber interessante Ideen. So generiert das Spiel ' 
zufällig Labyrinthumgebungen und integriert das Smartphone als Multifunktionsgerät. Quelle: Zombie Studio 
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Spiel am liebsten abschalten will. 
Für viele ist es offenbar nicht nach- 
vollziehbar, warum jemandem so et- 
was gefallen sollte.“ 

Doch Outlast gefällt. Die Kanadi- 
er von Red Barrels werfen den Spie- 
ler in Gestalt des Journalisten Miles 
Upshur in eine scheinbar verlassene 
Psychiatrie. Wie sich aber nur allzu 
schnell herausstellt, ist sie das na- 
türlich nicht — wobei der Plot den 
Glauben ans Übernatürliche mit 
dem realen Grauen einer unethi- 
schen Wissenschaft vermengt. Wie 
auch in Amnesia ist der Spielcha- 
rakter gegen die bösartigen und 
verstörend aussehenden Angreifer 
wehr-, da waffenlos. „Ein bis an die 
Zähne gerüsteter Held gegen riesi- 
ge Monsterhorden, das ist kein Sur- 
vival-Horror, sondern bloße Action“, 
urteilt Outlast-Macher Morin. „Das 
wollten wir nicht. Wir wollten, dass 
er in der direkten Konfrontation kei- 
ne Chance hat. Er soll auch erst mal 
nicht verstehen, was eigentlich ge- 
rade passiert. Wir wollen die men- 
talen Knöpfe drücken, die dafür sor- 
gen, dass er sich auf seine reinen 
Instinkte verlässt.“ 

So kommt's, dass die Spieler in 
Outlast schon bei kleinsten Geräu- 
schen aufschrecken oder vor in Dun- 
kelheit gehüllten Silhouetten fliehen, 
über. blutverschmierte Kachelbö- 
den rutschen und sich unter Betten, 
Schreibtischen und in Wandschrän- 
ken verkriechen. „Wir dachten, das 
ist so, wie wir wohl tatsächlich re- 
agieren würden“, schätzt der kana- 
dische Entwickler. „Nur wenige wür- 
den den Helden markieren, wenn’s 
ums nackte Überleben geht.“ 

Auch wird der Spieler immer 
wieder mit verstörenden Anblicken 


Internetphänomen: Mit dem Slender Man hat Eric Knudsen € einen nen Horor Mythos 


konfrontiert, die zeigen, was ihm 
blühen könnte: verstümmelte Lei- 
chen, amputierte Körperteile, ver- 
schmutzte Skalpelle und Knochen- 
sägen. Schauderhaft. „Wir hatten 
einen Testlauf des fertigen Spiels. 
Nach nur einer halben Stunde ver- 
ließ ein Mädchen den Raum, sie 
weinte, hatte komplett die Fassung 
verloren“, erklärt Morin beschämt, 
aber auch ein wenig stolz. „Die An- 
spannung war zu viel für sie.“ 

Die einzige Waffe von Miles ist, 
wenn man so will, ein Camcorder 
mit Nachtsichtfunktion, der natür- 
lich auch auf Found-Footage-Filme 
vom Schlage eines Blair Witch Pro- 
ject oder Rec anspielt. „Das war un- 
ser Gedanke. Statt nur das Grauen 
auf Film gebannt zu sehen, bist du 
hier derjenige, der es filmt“, erklärt 
Morin. „Man fragt sich oft, wieso 
die Leute in Filmen so bescheuerte 
Entscheidungen treffen. In Outlast 
stellst du fest: Du tust das Gleiche, 
weil du in Sekundenbruchteilen und 
unter Stress einfach handelst, ohne 


geschaffen, der sich mittlerweile in etlichen Spielen wiederfindet. Quelle: Сарсо 


zu überlegen.“ Auch dies ist ein Teil 
des Horrors: die Konfrontation mit 
dem bevorstehenden Tod, die eige- 
nen Entscheidungen und deren ver- 
heerende Folgen. 

Zumindest für Red Barrels wa- 
ren die Folgen alles andere als grau- 
sig. Kreativ wie auch finanziell hat 
sich Outlast ausgezahlt. Dabei ver- 
zichteten die Entwickler auch hier 
zur Veröffentlichung auf einen klas- 
sischen Vertriebspartner vom Ran- 
ge eines Activision oder Electronic 
Arts, sondern brachten ihr Game 
selbst als reines Download-Spiel he- 
raus. Und zwar zunächst für PC und 
dann auf Sonys Playstation 4. Wie 
Morin sagt, sei dies für sie einfach, 
unkompliziert und ohne große Kos- 
ten gewesen. „Ich denke, das ist ein 
Grund, warum das Internet für Hor- 
ror-Games so toll funktioniert“, er- 
klärt der Ex-Ubisoft-Designer. Dort 
erreichen Spielemacher mit einem 
Faible fürs und einer Lust am Gen- 
re ohne Umwege und bürokratische 
Hürden diejenigen, die diese Spie- 
le lieben, aber von den Großen der 
Spieleindustrie seit Jahren vernach- 
lässigt werden. 


Horror-Experimente 

Tatsächlich finden sich in Indie- 
Spieleverzeichnissen wie Indie DB 
oder der Download-Plattform Desu- 
ra mittlerweile etliche mehr oder 
minder professionelle Projekte, die 
teils auch auf die Konsolen über- 
schwappen. Deren Entwickler ver- 
suchen nicht zuletzt mit Witz, In- 
telligenz und Experimentierfreude, 
das einst so in festen Schemata ver- 
wachsene Genre aufzubrechen und 
damit auch neu zu erfinden. Bestes 
Beispiel hierfür: das im Mai 2014 er- 
schienene Among The Sleep des nor- 
wegischen Elf-Mann-Teams Krillbite 
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Hoffnungsvolles Comeback: Resident Evil-Erfinder Shinji Mikami macht keinen Hehl daraus, dass Gewalt, Blut und. 
Schmerz bei The Evil Within eine große Rolle spielen. Er will nicht nur ängstigen, sondern schockieren. Quelle: Bethesda 
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Studio. Knapp ein Jahr zuvor hatte 
die Studententruppe auf der Spen- 
denplattform Kickstarter um eine 
Anschubfinanzierung von 200.000 
US-Dollar gebeten, um ihre schon 
als Prototyp bestehende Horror-Idee 
zu einem fertigen Spiel auszubauen. 
Dank jeder Menge Medienaufmerk- 
samkeit haben sie sogar 248.358 
US-Dollar eingesammelt. 

Die Vision der Nordmänner? 
Eine surreale Horror-Odyssee aus 
der Sicht eines Zweijährigen, der 
des Nachts ausbüxt, um den von 
einer Spukgestalt entführten Ted- 
dy zu retten. Ein schräge Idee, die 
spielerisch recht einfach gestrickt 
ist, aber eine packende, optisch 
kunstvolle und psychologisch über- 
raschend vielschichtige Geschich- 
te erzählt. „Unser Designer Anders 
Ugland kam auf die Idee", sagt Adri- 
an Tingstad Husby von Krillbite. „Er 
hatte einem Traum davon, wie sich 
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sycho: In Call of Cthulhu: Dark Corners of the Earth müsst ihr nicht nur auf die 


ein kleiner Junge in einem Haus vor 
einem Monster versteckt. Diese Vor- 
stellung wandelte sich mit der Zeit 
zu dem, was letztlich Among the 
Sleep wurde.“ 

Wie Tingstad Husby weiter aus- 
führt, habe das Team mit Among the 
Sleep die Chance gesehen, die kind- 
liche und in metaphorische Bilder 
gehüllte Furcht zu ergründen; jene 
Ängste also, die Erwachsene eigent- 
lich nur noch schwer nachvollziehen 
können. „Wir wollten innovativ sein 
und zeigen, wie vielfältig das Genre 
sein kann, wenn man nur will. Und 
wie und welche Geschichten das 
Videospiel als Medium zu erzählen 
imstande ist“, erklärt der Norweger. 
„Dabei ist es unglaublich, wie nah 
das Unerforschte manchmal liegt. 
Wir waren alle mal Kinder!“ 

Eine ähnliche, aber dennoch an- 
dere Idee hatte wohl auch der Ma- 
cher von One Late Night. Das kurze, 


dafür kostenlose PC-Horror-Game 
erzählt die Story eines Grafikers, der 
eine Nachtschicht einlegen muss 
— ganz alleine in einem Großraum- 
büro. Eine Situation, die eben auch 
schon viele erlebt haben. Geräu- 
sche, die man vorher nie wahrnahm, 
dringen nun laut und deutlich ins 
Ohr, das Flackern von Lichtern ist 
nicht zu ignorieren. Und mutter- 
seelenalleine durch die sonst so be- 
lebten Gänge zu laufen, das hat im 
Dunkeln schon etwas Unwirtliches. 
Das kennt man. Was der namenlose 
Grafiker erlebt, das geht jedoch bald 
darüber hinaus ... 

Auch sonst scheuen sich die fri- 
schen Finsterwerke nicht, unge- 
wóhnlich und mutig zu sein. The Fo- 
rest für PC verfrachtet seine Spieler 
etwa auf eine von nachtaktiven Mu- 
tantenkannibalen bewohnte Insel. In 
deren offener Welt muss dann durch 
das Sammeln von Ressourcen, den 
Bau von Waffen, das Aufstellen von 
Fallen und die Konstruktion eines 
Lagers überlebt werden. Das für 
Playstation 4 erschienene Daylight 
hingegen verknüpft Ego-Horror wie 
in Outlast mit einem automatisch 
generierten Labyrinth aus Kranken- 
hausgängen, die jedes Mal anders 
sind. Das iOS- und PC-Experiment 
Home wiederum versetzt Grusel und 
Rátselei in eine charmant-pixelige 
2D-Welt. Und beim vollkommen sur- 
realen, aber packenden PC-Horror- 
Trip SCP Containment Breach hilft 
eigentlich nur noch ausprobieren! 

„Die Möglichkeiten des Horrors 
und Grusels sind so unglaublich 
vielfältig“, sagt Outlast-Erfinder Phi- 
lippe Morin. „Es ist schön zu sehen, 


wie viel Kreativität freigesetzt wird, 
um eines der ursprünglichsten Ge- 
fühle anzusteuern: die Angst.“ Of- 
fenbar können sogar verschiede- 
ne Spielemacher ein und dasselbe 
Thema beackern und dennoch un- 
terschiedlichste Erfahrungen her- 
vorbringen. Das zeigt zumindest 
das von Eric Knudsen erfundene In- 
ternet-Phänomen des Slender Man: 
ein dünner, gesichtsloser Mann im 
Anzug, dem Tentakel aus dem Rü- 
cken sprießen. So einige Entwickler 
nahmen die einst aus einem Inter- 
netforum stammende Horrorfigur 
und interpretierten sie in Games 
wie Slender: The Eight Pages, Slen- 
der: The Arrival oder Haunted Me- 
mories und weiteren auf immer 
neue Art und Weise. 


Die Hoffnung der Großen Alten 
Aber halt! Was rührt sich da hin- 
ten im Dunkel? Ja, es ist das sanf- 
te Interesse weniger großer Spie- 
lemacher am neuen Horror-Trend. 
Zaghaft tasten sie sich voran wie 
verschreckte Teenies in einem Geis- 
terhaus voller Dämonen. Einer von 
ihnen ist ausgerechnet Shinji Mika- 
mi, jener, der einst mit der Kreation 
der Resident Evil-Serie die Welle der 
Survival-Horror-Games losgetreten 
hat, bevor er die Fortführung seines 
Werkes seinem einstigen Brötchen- 
geber Capcom überließ. Nach rund 
acht Jahren Horror-Pause, in denen 
er sich mit schrägen Action-Experi- 
menten wie Vanquish und God Hand 
befasste, will er mit Bethesda als 
Rückendeckung alsbald wieder für 
Schockzustände und schwitzende 
Hände sorgen. 

The Evil Within heißt Mika- 
mis neues Survival-Horror-Game, 
das im Oktober erscheinen wird. 
Als Detective Sebastian Castella- 
nos wird der Spieler in eine Irren- 
anstalt gerufen, findet sich jedoch 
schon bald in einer von blutiger Ge- 
walt beherrschten Paralleldimensi- 
on des Grauens wieder. Spielerisch 
wird vieles wie in Mikamis Kult- 
klassikern sein. Dennoch will der 
japanische Entwickler seine Fans 
gleichzeitig gnadenlos terrorisie- 
ren, wobei er sich an der Brutalität 
und Surrealität der modernen Hor- 
ror-Regisseure wie Eli Roth, James 
Wan und Fede Alvarez orientiert: 
entstellte Gegner, blutverschmier- 
te Räume, ein die Kettensäge 
schwingender Irrer, harte Schock- 
momente und einige nahezu un- 
aufhaltbare Kontrahenten. 
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„Die Methoden, Angst und Ter- 
ror in den Spielern zu säen, haben 
sich nicht geändert“, sagt Mikami 
zu seinem neuen Exkurs ins Gen- 
re. „Allerdings haben sie viele klas- 
sische Stilmittel verinnerlicht, die 
sie wissen lassen, was als Nächs- 
tes passiert. Insofern ist es etwas 
schwieriger als früher, jemanden 
wirklich zu erschrecken.“ Shinji Mi- 
kami will mit The Evil Within nicht 
nur ängstigen, sondern regelrecht 
schockieren und verletzen. Auch 
damit schwingt der Japaner auf ei- 
ner Wellenlänge mit den neuen Ta- 
lenten wie dem französischen Hor- 
ror-Könner Alexandre Aja, der sagt: 
„Horror soll nicht attraktiv oder 
sexy sein. Es soll weh tun, schmer- 
zen, du sollst wegschauen wollen. 
Wenn der Zuschauer darum be- 
tet, dass es endlich aufhört, dann 
macht du’s richtig.“ 

Weniger harte Folter und da- 
für eine Atmosphäre der Anspan- 
nung und Hilflosigkeit soll das 
für den 7. Oktober angesetzte 
Horror-Experiment Alien: Isolati- 
on bieten. Dafür will es sich sti- 
listisch und zeitlich nach dem 
1979er-Film Alien von Ridley 
Scott einhaken, der — anders als 
die nachfolgenden Teile — noch 
ein reinrassiger Science-Fiction- 
Horror-Streifen ist. Als Aman- 
da, Tochter der Heldin Ellen Rip- 
ley, verschlágt es den Spieler auf 
die Raumstation Sevastopol, die 
die Blackbox von Ripleys Fracht- 
schiff Nostromo an Bord geholt 
hat — aber offensichtlich auch 
ein Alien, das für Tod, Chaos und 
Schrecken sorgt. „Wir wollen hier 
das Alien-Game machen, das 
wir immer haben wollten", sagt 
der Lead Designer Clive Lindop. 
„Nicht eins, das dich so cool wie 
die Marines in Aliens fühlen lässt, 
sondern so verstört und bedroht 
wie Ripley in Alien.“ 

Das eigentlich für die PC-Stra- 
tegie-Serie Total War bekann- 
te Studio The Creative Assembly 
will den Spieler als Amanda da- 
her das Gleiche durchmachen las- 
sen, was Ripley 35 Jahre zuvor 
durchstehen musste. Dafür ori- 
entieren sich die Macher offen an 
Amnesia und Outlast. Die meiste 
Zeit muss sich Amanda daher vor 
dem unverwundbaren Alien unter 
Plastiktischen, hinter ratternden 
Computerkaskaden und in Me- 
tallschränken verstecken — denn 
eine Begegnung mit dem Biest be- 
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deutet quasi umgehend den Tod. 
Hilfsgerät dabei: der Bewegungs- 
sensor, der durch sein Pling-Pling 
den ungefähren Aufenthaltsort 
des Alien, aber auch aller anderen 
sich bewegenden Objekte verrät. 
„Du kannst dir nie sicher sein, 
was wie weit weg und wo genau 
etwas ist“, sagt Lindop. „Das Ne- 
bulöse, die Unsicherheit und An- 
deutungen, das waren große Be- 
standteile von Alien.“ In Alien: 
Isolation gehe es daher nicht ums 
Kämpfen, sondern ums simple 
Überleben. Waffen wie eine Pis- 
tole und Selbstbau-Bomben gäbe 
es zwar, um etwa wild gewordene 
Androiden auszuschalten, doch 
gegen das Alien seien die nutzlos. 
„Wir wollen erreichen, dass der 
Spieler um Amandas Leben fürch- 
tet“, hofft Lindop. „Denn sie ist die 
Beute, sie ist unterlegen und wird 
von etwas gejagt, das sie nicht ver- 
steht. Das ist echter Horror.“ 


Ein Grab für alle 

Bethesdas und Segas Herantas- 
ten an den totgeglaubten Horror- 
Sektor ist noch kein vollendeter 
Sprint ins Geisterhaus, sondern 
gleicht eher einem Blick durchs 
Fenster. Ein Test, ob abseits der 
Indie-Sparte nach all den Jahren 
vielleicht auch das eine oder an- 
dere Horror-Großprojekt lohnen 
kann, bis zu welchem Investions- 
betrag noch Geld herausspringt 
und ob Namen wie Shinji Mikami 
oder Alien merklich verkaufsför- 
dernde Wirkung zeigen. Tatsäch- 
lich: Während Indie-Entwickler 
profitabel arbeiten können, muss 


das heute nicht unbedingt auch 
für Großprojekte funktionieren — 
könnte aber. Denn auch wenn die 
Nische für Horror-Games nicht 
dem Markt für Shooter gleich- 
kommt, so wuchs und wächst 
sie doch langsam mit den neuen 
Konsolen, günstigen PCs und dem 
mittlerweile allgegenwártigen In- 
ternet. Und die langjährigen Fans 
der gepflegten Digital-Furcht? Die 
süchteln nach all den mageren 
Jahren nach immer neuem und 
frischem Stoff. 

Der Horror ist also alles ande- 
re als tot. Offensichtlich war er es 
auch nie wirklich. Er lauerte stets, 
wandelte sich und suchte sich 
neue Wirtskörper. Als die großen 
Survival-Horror-Serien in einen 
eisigen Schlaf fielen oder sich 
der Action zuwandten, nahmen 
sich kleine Entwickler der dunk- 
len Saat an. Sie erschufen furcht- 
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geladene Spiele und bizarre Ex- 
perimente, die dank des digitalen 
Vertriebs nun einfach, schnell 
und in aller Welt für Schrecken 
sorgen kónnen. 

So scheint es jetzt, als würde 
uns das digitale Bóse nicht erneut 
so schlagartig verlassen. Wie sich 
zeigt, bietet der Horror ein illustres 
Spielfeld für experimentierfreudi- 
ge Entwickler, die sich nicht wie 
einst die Survival-Horror-Produ- 
zenten der 90er in eine feste Rich- 
tung lenken lassen. Ähnlich einem 
Dr. Frankenstein verbinden die 
neuen Horror-Titel eigentlich un- 
vernähbare Elemente, experimen- 
tieren ungehemmt mit Szenarien, 
Grafikstilen und Schauplätzen. Sie 
scheuen sich nicht, der Spieler- 
schaft ungekanntes und fremdes 
Material vorzusetzen — schließ- 
lich gehórt dies mit zur Essenz des 
Grauens. MF/BPF 


Vorreiter: Mit Amnesia hat Frictional eine neue Flut an Horror-Games losgetreten. 
Mit Soma arbeiten sie gerade an einem Horror-Experiment. Quelle: Frictional 
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Der gehörnte Beobachter: Unter dem strengen Blick des Streckenmaskottchens rauschen wir in einem = 5 
LeMans-Boliden durch die idyllische Kulisse in der Steiermark. Der Kurs hat es definitiv in sich! SS UR 


Mit dem Update auf Version 1.09 
spendieren die Entwickler dem 
Spiel unter anderem den rund- 
um erneuerten Red Bull Ring. 
Kürzlich sorgte das erste Formel- 
1-Rennen seit 2004 für volle Rán- 
ge und großartigen Motorsport 
auf dem anspruchsvollen Kurs, 
seit einigen Wochen dürft ihr auch 
euren GT-Fuhrpark auf der Alpen- 
Achterbahn ausprobieren. Und 


чаве 
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Im Zeichen 
des Bullen 


die hat es in sich! Einige lange Ge- 
raden, Spitzkehren, schnelle Kur- 
ven, die ihr teilweise nicht einse- 
hen könnt, und im wahrsten Sinne 
reichlich Auf und Ab gilt es zu be- 
wältigen, um eine schnelle Run- 
de hinzukriegen. Stabilität beim 
Bremsen ist enorm wichtig, denn 
mehrfach müsst ihr auf einer Run- 
de aus hohen Geschwindigkeiten 
ganz scharf abbremsen. Aerody- 


© Waldmeister: Der Red Bull Ring glänzt nicht nur durch seine einmalige 
= Atmosphäre, sondern bietet auch fahrerisch einige Herausforderungen. 
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namisch betrachtet solltet ihr lie- 
ber wenig Anpressdruck verwen- 
den, um auf den Geraden nicht zu 
viel Zeit zu verlieren. Das macht 
allerdings das letzte Strecken- 
drittel zu einer echten Mutprobe. 
Dort gibt es ein paar flotte Ecken, 
die ihr dann mit entsprechend we- 
nig Grip meistern müsst. 
Alternativ zur Grand-Prix-Stre- 
cke gibt es auch noch eine kurze 


© С ЕМ [R] АЛ 
H 
DAS COMPUTEC-SIMRACING-TEAM 


Variante des Kurses, die neben der 
charakteristischen ersten Kurve 
das letzte Streckendrittel umfasst. 
Summa summarum ist der Red Bull 
Ring ein feines Geschenk an alle 
GT-Spieler und bietet jede Men- 
ge Extra-Spaß für lau. So macht 
man sich Freunde, Herr Yamauchi! 
Mal sehen, welche Überraschun- 
gen im Lauf des Jahres noch auf 
uns zukommen! 


Alle Bilder: play* 


Bremser: Charakteristisch sind lange Geraden, gefolgt von harten Bremspunkten und engen 
Spitzkehren. Das lädt zum Überholen ein — hier hat es aber noch nicht ganz gereicht. 
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A-Spec - Nachschub für Solospieler 


Seit einigen Wochen versorgen uns die Entwickler fleißig mit neuen und abwechslungsreichen A-Spec-Events für 
Solospieler. Auch die Gegner-Kl wurde offenbar verbessert. 


Erster durch Ziel zu rasen oder fahrt einfach 
gegen die Uhr und stellt Bestzeiten auf. 

Die Entwickler konnten übrigens die KI der 
gegnerischen Fahrzeuge scheinbar weiter 
optimieren. Das umstrittene „Gummiband“ 
konnten wir in den neuen A-Spec-Events 
jedenfalls nicht mehr beobachten. Dafür 
kämpfen die КІ-Кеппег härter denn je gegen. 
einander und greifen auch euch glaubwürdig 
und häufig an. Racing wie es sein sollte also, 
wir sind entzückt! 


Waren es bis dato hauptsächlich neue 
Fahrzeuge oder besondere Veranstaltungen 
wie die Red Bull Academy oder das liebevoll 
aufbereitete Senna-Tribute, so spendiert 
uns Yamauchi in letzter Zeit vor allem neues 
Futter für alle, die den A-Spec-Modus schon 
komplett durchgespielt haben. Unzählige 
neue Rennen mit unterschiedlichsten Auf- 
gabenstellungen warten im Online-Bereich 
auf euch. Moment, im Online-Bereich? 
Richtig! Die Events sind allesamt zeitlich 


begrenzt und auch wenn es sich um Ein- 
zelspieler-Veranstaltungen handelt, gibt es 
für jedes Rennen auch Online-Ranglisten, 
in denen ihr eure Leistung mit Spielern aus 
aller Welt vergleichen könnt. Motivierend 
und spaßig! 

Die volle Bandbreite an Rennen wird gebo- 
ten. Daher pflügt ihr von hinten durch ein 
großes Starterfeld, driftet wie wild für einen 
möglichst hohen Highscore, versucht in 
5-Minuten-Rennen bei Ablauf der Zeit als 


= _ o s Aa — Edle Supersportler: In diesem Bild haben wir über 2.000 PS versteckt: 
Ein Solo zur Abwechslung: In einigen Veranstaltungen 
fahrt ihr ausschließlich gegen die UG 


= Für übermotorisierte Rennsemmeln ist ebenfalls reichlich Action geboten: 


EL. oe f e 


LEA AS А 4 — a 
Unter Strom: Mit dem Elektrofahrzeug von Tesla lassen О. i CACTI ATAU опас stene 
in den neuen A-Spec-Events auf dem Plan. 


wir hier üppig motorisierte Ami-Schlitten stehen. 2599 Ka 


Die GTI-Vision 


Mittlerweile steht auch der visionäre Renner aus Wolfsburg in unserer virtuellen Garage. Spaß macht er, aber ... 


Die Daten sehen vielversprechend aus. Rund 
560 PS, Allradantrieb, schlanke 1.200 kg und 
Drehmoment satt. Wenig überraschend also, 
dass sich der futuristische VW geschmeidig 
um Kurven zirkeln lässt und viel Fahrspaß bie- 
tet. Da gibt es keine zwei Meinungen. 

Um einiges diskussionswürdiger ist allerdings 
die Optik. Die ultraflache Windschutzscheibe 
des Cabrios gepaart mit großen Rädern, futu- 
ristisch anmutenden Ecken und Kanten, gar- 
niert mit einer schärfer gezeichneten Variante 
des VW-Einheitsgesichts ... eine merkwürdige 
Mischung, die uns nicht vollends überzeugt. 
Trotzdem ist der GTI der Zukunft natürlich 
einen Blick wert und wird bestimmt seine 
Fans finden. 


Futuristisch und flott: Volkswagens Beitrag zur „GT Vision“-Garage sieht gewöhnungs- 
bedürftig aus, wartet aber mit durchaus respektablen Fahrleistungen auf. 


Kazunori Yamauchi kündigte Ende 
Juni eine Partnerschaft mit der 
obersten Motorsportbehörde FIA an. 
Was hat es damit auf sich? 


Man könnte meinen, Kaz greift nach den Ster- 
nen. Oder er ist größenwahnsinnig geworden. 
Im Rahmen der Bekanntgabe der Zusammen- 
arbeit der FIA mit Gran Turismo hagelte es nur 
so große Versprechen. Nicht weniger als den 
Motorsport an sich wolle man gemeinsam neu 
beleben und sogar von Grund auf neu konst- 
ruieren, heißt es. FIA-Präsident Jean Todt und 
Kazunori Yamauchi hätten sich auf dieses Ziel 
geeinigt und verfolgen es ab sofort. Wachsen 
und gedeihen möge der Motorsport die nächs- 
ten 100 Jahre lang, so die Message an die Welt. 
Das hört sich natürlich erst mal abstrakt an, 
aber vermutlich gibt es schon viele konkrete 
Pläne, wie eine Zusammenarbeit aussehen wird 
und wie diese hochgesteckten Ziele erreicht 
werden sollen. Im Frühjahr 2015 wird es eine 
von der FIA zertifizierte und organisierte Online- 
Meisterschaft geben. Ein erster Schritt und eine 
absolute Neuheit, denn noch nie hat die Motor- 
sportbehörde eine virtuelle Veranstaltung aus- 
getragen. Die Anfänge dieser Zusammenarbeit 
werden wohl noch in G76 zu bewundern sein, 
eine umfangreiche Meisterschaft soll es erst im 
Nachfolger geben. Lässt sich daraus etwa ein 
Release-Datum für Gran Turismo 7 ableiten? 
Mitte 2015 könnte es vielleicht so weit sein. 
Neben virtuellen FIA-Veranstaltungen im Spiel 
könnte es auch einfacher werden, Motorsport- 
Events aus der Realität ins Spiel zu integrieren. 
Stichwort: Lizenzen! Ähnlich wie die Fußball- 
Behörde FIFA seit Jahren das gleichnamige Vi- 
deospiel unterstützt, könnte es in Gran Turismo 
künftig viele offizielle Rennserien geben. Die 
WEC (Langstreckenmeisterschaft inkl. den 24 
Stunden von Le Mans) oder den Rallye-Ableger 
WRC mit allen offiziellen Fahrzeugen und 
Fahrern. Oder sogar die komplette Formel 1, 
wer weiß... 

Es tun sich auf jeden Fall wieder großartige 
Perspektiven für Spieler auf und eine derartige 
Zusammenarbeit beweist die einzigartige Positi- 
on, die Gran Turismo in der Welt der Rennspiele 
innehat. 

Was erhofft ihr euch von der Zusammenarbeit 
der Entwickler mit der FIA? Schreibt uns! 


zockenheim@computec.de! 


In diesem Sinne: Pedal to the metal und bis zur 
nächsten Ausgabe! 


www.playvier.de 
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wunderbare Welt 
er Spiele-Musik! 


spiele, kommt erstmals nach Deutschland! Wir verraten euch, wa- 
rum ihr euch dieses Ereignis auf keinen Fall entgehen lassen dürft. 


Samstag, 15. November 2014, 19.30 Uhr 
Wo: Liederhalle Stuttgart, Hegel-Saal 


Ticket-Preise: € 44,-/ € 52,- 
€ 60,-/€ 66,-/ € 72,-/ € 78,- 
Infos + Kartenkauf: 


www.stuttgartkonzert.de/veranstaltungen 
Video Games Live-652.html 


/ 


REPORT I Manchmal sind sie laut 
und bombastisch, manchmal ru- 
hig und kaum vernehmbar. Manch- 
mal verursachen sie bei uns Herz- 
rasen, manchmal bekommen wir 
gar nicht richtig mit, dass wir sie 
gerade hören. Die Rede ist von Vi- 
deospiele-Soundtracks. Allen ge- 
mein ist, dass sie Spiele seit den 
frühesten Anfangstagen auf min- 


destens ebenso starke Art und 
Weise prägen wie die Grafik. Video 
Games LIVE, das Konzert-Ereignis 
für Spieler sowie Fans toller Musik, 
widmet sich voll und ganz der Ge- 
schichte ebendieser Spiele-Sound- 
tracks — und kommt nun in Koope- 
ration mit der COMPUTEC MEDIA 
GmbH am 15. November 2014 
erstmals auch nach Deutschland. 


Interaktives Konzert-Ereignis 

2005 wurde das ungewöhnliche 
Projekt in Los Angeles erstmals 
veranstaltet und fand sowohl bei 
den Zuschauern als auch bei der 
Fachpresse groBen Anklang. Von 
hier aus setzte es seinen Sieges- 
zug durch die Welt fort. Im Lau- 
fe der Jahre betitelte es etwa 
die New York Times als „bezau- 
bernd“ und „bombastisch“, die 
London Times empfand es als „er- 
greifend“ und USA Today sprach 
von einer „wunderbaren Auffüh- 
rung“. Das Erfolgsrezept von Vi- 
deo Games LIVE ist die Liebe zum 
Medium, welche jedes einzelne 
Konzert prägt. Neben Musik aus 
modernen Spielen wie The Elder 
Scrolls 5: Skyrim, der Uncharted- 
Reihe oder Bioshock werden auch 
Stücke aus Klassikern wie Tetris 
oder Asteroids zum Besten gege- 
ben. Neben einem Orchester ste- 
hen stets auch Solo-Performer 
auf der Bühne und sorgen somit 
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Tolle Mischung: Orchestrale Klänge und Solo- 
Auftritte sorgen für ein einzigartiges Erlebnis. 


für eine einzigartige Mischung 
aus verschiedenen Musik-Genres 
und Stilrichtungen. Von elektroni- 
schen Klängen über rockige Inter- 
pretationen bis hin zu klassischen 
Stücken ist alles dabei! Zusätz- 
lich werden auf einem Bildschirm 
stets jene Titel eingeblendet, aus 
denen gerade Musik gespielt wird. 
Die Konzertbesucher werden zu- 
dem interaktiv in das Geschehen 
eingebunden, wenn sie, untermalt 
von der Musik auf der Bühne, ihr 
Spiele-Talent in verschiedenen 
Titeln live auf der Bühne bewei- 
sen dürfen. Eine beeindruckende 
Licht-Show rundet das multimedi- 
ale Erlebnis ab. 


Abrocken mit Guitar Hero 

Bei dem kreativen Kopf hinter Vi- 
deo Games LIVE handelt es sich 
um Tommy Tallarico, seines Zei- 
chens begnadeter Musiker und 
begeisterter Videospieler. Tallari- 
co höchstpersönlich führt bei der 
Deutschland-Premiere des Kon- 
zert-Ereignisses durch den Abend 
und wird auch selbst musikalisch 
tätig sein. Zusammen mit dem 
Komponisten Jack Wall stellte er 
2005 die erste Aufführung von Vi- 
deo Games LIVE auf die Beine. Zu 
dem von ihm erdachten Konzept 
gehören auch Elemente abseits 
der Bühne. So wird es Besuchern 
möglich sein, in einem Guitar Hero- 


Die Leser unserer Magazine bekommen mehr fürs Geld! 


Ihr seid Leser von Buffed, Games Aktuell, Games and More, N-ZONE, PC Games, PC Games Hard- 
ware, PC Games MMORE, SFT, play4, PlayBlu, Widescreen, X3 oder XBG Games? Dann lohnt sich 
der Besuch von Video Games LIVE für euch gleich doppelt! Die COMPUTEC MEDIA GmbH als Or- 
ganisator schenkt jedem Besucher, der sein Ticket online über die offizielle Homepage 

bucht, ein exklusives Goodie. Hierbei handelt es sich um einen Download-Code, mit 

dem ihr euch einen hochwertigen Videogame-Soundtrack sichern könnt. Alle Infos 

zum Ticketkauf samt der verschiedenen Preisklassen sowie zum Event selbst findet 

ihr unter www.stuttgartkonzert.de/veranstaltungen/Video Games Live-652.html. 


Chefsache: Tommy Tallarico, „Vater“ von 
Video Games LIVE, führt durch den Abend. 


Wettbewerb sowohl ihr Spiele- als 
auch ihr musikalisches Talent zu 
testen und in der Game Lounge in 
entspannter Atmosphäre verschie- 
densten Klängen aus über dreißig 
Jahren Videospiele-Geschichte zu 
lauschen. 


Noch heute Tickets sichern 
Wer nun neugierig geworden ist, 
geht noch heute auf www.stuttgart- 
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konzert.de/veranstaltungen/Video 

Games Live-652.html und sichert 
sich Karten für Video Games LIVE. 
Ubrigens: Die Leser unserer Maga- 
zine erhalten beim Online-Ticket- 
Kauf ein exklusives Goodie — mehr 
dazu im Extra-Kasten. Wir freuen 
uns darauf, euch am 15. November 
in Stuttgart begrüßen zu dürfen. 
Am 31. März 2015 geht’s dann in 
München weiter! LS 


u 
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VIDEO AUF DVD 


Feuer frei: In waghalsigen Dogfights klemmt ihr euch an das Heck eurer Gegner und 
pustet ihnen daraufhin mit euren Phaserkanonen die Lichter aus. 


ime 


Missionsauswahl: Um die nächste Mission freizuschalten, muss die vorangegangene 
zunächst einmal absolviert werden. Auf dieser Karte wählt ihr die Aufträge aus. 


.Star Trek: Invasion 


Wing Commander trifft die Enterprise. Bis auf eine verwurstete Lizenz bleibt aber leider nicht 
viel zurück. Selbst eingefleischte Trekkies werden enttáuscht und schauen in die Róhre. 


ACTION I Die Story von Star 
Trek: Invasion ist fast so schnell 
beschrieben, wie Scotty beam- 
en kann: Wir schreiben Sternzeit 
54111,79. Ihr seid Ryan Cooper, 
Fáhnrich der Sternenflotte der Ver- 
einten Fóderation der Planeten, Pi- 
lot eines Jágers der Valkyrie-Klasse 
und Mitglied der Roten Schwadron. 


Eure klingonischen Alliierten wer- 
den aus dem Hinterhalt heraus an- 
gegriffen — anscheinend stecken 
die Borg dahinter. Die Rote Schwa- 
dron soll helfen und so wird euer 
Alter Ego zum Dienst auf der USS 
Typhon NX-85808 eingeteilt. Un- 
ter dem Kommando von Lieute- 
nant Commander Worf gilt es nun, 


Ingame-Sequenzen: Das Spielgeschehen wird ófters von kurzen Sequenzen unter- 
brochen, welche die Geschichte weiterführen und Hintergrundinformationen liefern. 
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in über 30 Missionen die Phaser 
und Photonentorpedorohre zum 
Glühen zu bringen, um für Ruhe 
im Quadranten zu sorgen. Ab ins 
All und Feinde vom Himmel schie- 
Ben, lautet die Devise. Die einzige 
Garantie: ein wunder Daumen vom 
permanenten Buttonmashing so- 
wie die Erkenntnis, dass die Video- 


spiele-Welt im Jahr 2000 wohl ganz 
anders getickt haben muss. 


Spielautomaten-Mentalität 

Bevor es jedoch in den Weltraum- 
kampf geht, muss ein Training 
absolviert werden. Hierbei wer- 
den euch die Steuerung sowie 
der Umgang mit den Waffensy- 


N 


Stillgestanden und zugehört: In der gerenderten Introsequenz erläutert euch Lieute- 


nant Commander Worf die Lage und brieft euch für euren nächsten Flugeinsatz. 


Alle Bilder: play* 


NUMINI: 


| = 


Tarntechnik: Romulaner sind technisch hoch entwickelt und gewitzt. Hier tarnt sich 


gerade ein romulanisches Schlachtschiff, um eurem heftigen Beschuss zu entfliehen. 


stemen beigebracht. Euer Raum- 
jager steuert sich wahlweise mit 
dem digitalen Steuerkreuz oder 
den Analogsticks. Letztgenannte 
Variante lässt butterweiche Be- 
wegungsabläufe im virtuellen Va- 
kuum zu. Ein Timer sorgt dafür, 
dass die Unterrichtseinheit unter 
Druck ausgeführt wird — immer- 
hin will die Sternenflotte nur die 
Besten der Besten in ihren Rei- 
hen haben. Die zeitlich limitierten 
Missionen versuchen anscheinend 
Spannung aufzubauen, nerven 
aber gewaltig. Gerade am Anfang 
wünschen wir uns eine stress- 
freie Einführungsphase, bekom- 
men aber das Gefühl vermittelt, an 
einem Spielhallen-Automaten zu 
spielen. Es fehlt nur noch, dass der 
Bildschirm nach dem Ablauf des 
Countdowns meldet: „Insert coin 
to continue!“ Apropos Shooter: 
Wer bei Star Trek: Invasion eine 
Weltraumsimulation erwartet, wird 
herb enttäuscht. Das Spiel ist ein 
reinrassiger 3D-Shooter, der wahl- 
weise direkt aus dem Cockpit he- 
raus oder aus der Third-Person- 
Perspektive gespielt wird. Ballern 
steht somit ganz klar im Vorder- 
grund. Abwechslung sucht man in 
den über 30 Missionen vergeblich. 
Eintönigkeit dominiert das Spiel 
und führt schnell zu Langeweile. 


Cooper, who the F*** is Cooper? 
Der gesichts- und charakterlose Pi- 
lot Ryan Cooper wird keinem Trek- 
kie ein Begriff sein, denn er spielt 
im Star Trek-Universum, außer in 
diesem Spiel, keine Rolle. Scha- 
de, dass die Entwickler gerade 
diesen Charakter ohne Wiederer- 
kennungswert gewählt haben. Der 
ausladende Star Trek-Kosmos bie- 
tet eine Schar von Gesichtern mit 
Bekanntheits- und Sympathie- 
wert, die sich eher für diese Rolle 
angeboten hätten. Immerhin wur- 
den Lieutenant Commander Worf 
und Captain Jean-Luc Picard mit 
den altbekannten deutschen Syn- 
chronstimmen ausgestattet und 
Soundeffekte, wie beispielsweise 
Phaserschüsse, sind ebenfalls ori- 
ginalgetreu. 


Spieldynamik aus der Urzeit 

Missionen müssen in Star Trek: In- 
vasion nacheinander freigespielt 
werden. Im Laufe des Games ge- 
langt ihr so an verschiedene Orte 
des Weltraums, die sich aber op- 
tisch nicht sonderlich voneinan- 
der unterscheiden. Euer Raum- 
gleiter bleibt zwar immer derselbe, 
ihr schaltet aber über zehn ver- 
schiedene Waffensysteme für die- 
sen frei. Immerhin bieten die Mis- 
sionen etwas Abwechslung: Neben 
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Alte Bekannte: Die USS Enterprise NCC-1701-E hat auch einen kurzen Gastauftritt. 
Leider gibt es nicht viele Begegnungen mit bekannten Gesichtern und Raumschiffen. 


Meinung 


reinen Search-and-Destroy-Auftrá- 
gen dürft ihr auch Konvois beglei- 
ten und verteidigen, den Geschütz- 
turm eines mobilen Außenpostens 
besetzen oder Shuttles retten. Der 
altbekannte Traktorstrahl ist auch 
mit an Bord und erlaubt es euch, 
Objekte durch den Raum zu ziehen 
oder zu stoßen. 

Einen Multiplayer-Modus bie- 
tet das Spiel als Schmankerl oben- 
drauf. Dieser ist jedoch nur er- 
wähnenswert, weil er existiert. Ihr 
könnt dabei zwar nicht zusammen 
die Hauptstory erleben, euch auf 
dem Holodeck aber zwischen fünf 
Extramissionen und sechs Raumjä- 
gern entscheiden und gegeneinan- 
der in den Weltraumkampf ziehen. 

Dieses Spielkonzept mag viel- 
leicht vor 14 Jahren funktioniert 
haben (wir bezweifeln es jedoch), 
langweilt heute aber bereits nach 
wenigen Missionen. Ganz klar 
zu erkennen: Star Trek: Invasion 
nimmt sich Wing Commander zum 
Vorbild, kann dem Weltraum-Epos 
aber nicht das Wasser reichen und 
scheitert an sämtlichen Hürden. 
Selbst die Star Trek-Lizenz wertet 
den Weltraum-Shooter kaum auf. 
Im Gegenteil — Trekkies schauen in 
die Röhre und fragen sich, zu was 
die vielversprechende Lizenz hier 
bloß verwurstet wurde. BOBO 


„Investiert lieber in eine me 
Staffel The Next Generation“ ™ 


Boris Borda Freier Mitarbeiter ( p 


Was tue ich mir hier als Star Trek-Fan eigentlich 
an? Alleine Worf und Picard, die zwei altbekann- 
ten Charaktere, lassen etwas Star Trek-Atmo- 
spháre durchscheinen. Der Rest des Spiels hat 
mit Star Trek so viel am Hut wie die Sahara mit 
Schnee. Der X-Knopf meines Controllers zeigte 
nach dem Spielen erhebliche Abnutzungser- 
scheinungen. Action und Ballerei prásentieren 
andere Spiele weitaus besser. Die Grafik ist für 
damalige Verháltnisse recht ordentlich, heute 
aber nichts weiter als Pixelbrei. Die Musik 
klingt zwar nach Star Trek, nervt aber, da sie in 
einer Endlosschleife gespielt wird. Wieder ein 
Beispiel für eine gute Lizenz, die recht lieblos 
verschleudert wurde. 


Infos 


HERSTELLER Activision 
ENTWICKLER Warthog Games 
Warthog produzierte den erfolgreichen PC-Titel Starlancer 
und widmete sich später Kinderspielen (7. В. Tom and Jerry). 
ALTERNATIVE Wing Commander 4 (PSone) 
Wing Commander 4 bietet Weltraum-Action gepaart mit einer 
interessanten Geschichte und kinoreifen Cutscenes. 


TERMIN 15. September 2000 


Heutige Wertung 


Der flache Weltraum- 
shooter lockt heute 
niemanden mehr hinter 
dem Ofen hervor. 
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Multimed 


Nicht nur Spiele machen Spaß. Deswegen stellen wir euch hier nützliche 
Technik-Gadgets, Konsolenzubehör, Bücher & Comics, Filme und Musik vor. 


Sharkoon GSone 


So langsam trudelt die Dritthersteller- 
Hardware für die PS4 ein — Zeit wird’s! 


HEADSET | Eines direkt vorne- 
weg: Mit High-End-Headsets der 
Marke Astro kann und will Shar- 
koons GSone gar nicht konkur- 
rieren. Muss es auch nicht, denn: 
An preisgünstigen, aber dennoch 
guten Starter-Headsets für die 
PS4-Gemeinde herrscht nicht ge- 
rade Überfluss. Da kommt das 
GSone gerade recht. Besonders 
komfortabel ist vor allem der An- 
schluss — vor allem im Kontrast 
zu den unzähligen Wireless-Va- 
rianten für diverse Playstation- 
Modelle. Das GSone wird einfach 
per Klinkenstecker an den Dual- 
shock 4 geklemmt - fertig. Keine 
zusätzlichen Kabel, kein nerviges 
Herumgefummel in den Audiome- 
nüs, kein Herumhantieren mit Ak- 
kus oder Ladesteckern. Und auch 
abseits der leichten Inbetriebnah- 
me bietet das GSone jede Menge 
Komfort. Dank der großen, kom- 
plett umschlossenen und weichen 
Ohrpolster sowie des ebenso gut 
gepolsterten Kopfbügels stört das 
zudem noch recht leichte GSone 
auch nach mehrstündigen Zock- 
Sessions nicht merklich. Schick: 


Auf einen Mikrofon-Mute-Button 
hat Sharkoon verzichtet. Stattdes- 
sen wird das Mic einfach automa- 
tisch stumm geschaltet, sobald ihr 
es hochklappt. 

In Sachen Klang müsst ihr al- 
lerdings bei einem Preis von 
schlanken 40 Euro ein paar Ab- 
striche hinnehmen. Simuliertes 
oder gar echtes Dolby Surround 
sucht ihr beispielsweise vergeb- 
lich, das GSone ist ein klassisches 
Stereo-Headset, der Sound an 
sich ist solide. Das Mikrofon ist 
gut, aber eben auch nicht mehr. 
Das reicht für den normalen On- 
line-Zocker sicherlich, ambitio- 
nierten Spielern, die womöglich 
in Clans oder E-Sport unterwegs 
sind, ist das Soundpaket jedoch 
sicherlich zu dünn. Nichtsdesto- 
trotz können wir das GSone all 
jenen empfehlen, die eben nicht 
300 Euro für ein High-End-Head- 


set hinblättern wollen. SL 
Hersteller Sharkoon 
Plattform PS4, PC 
Preis ca. 40 Euro 
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Bad Grandpa 


Geschmacklos, eklig und irgendwie lustig — typisch Jackass halt. 


BLU-RAY | Wer mit dem Humor 
der Jackass-Crew nichts anfangen 
kann, der sollte auch einen Bogen 
um Bad Grandpa machen. Spáte- 
stens wenn der Protagonist (John- 
ny Knoxville in tollem Alter-Mann- 
Make-up) nach rund zehn Minuten 
mit seinem Pullermann in einem 
Getránkeautomaten stecken bleibt, 
ist das Niveau am Boden angekom- 


men. Im Gegensatz zu den normalen 
Stunt-Quatsch-Shows der Jackass- 
Jungs hat Bad Grandpa aber auch 
eine Story. Opa Knoxville spielt ei- 
nen frisch verwitweten Rentner, der 
es nun noch einmal krachen lassen 
will. Blód nur, dass seine Tochter ge- 
rade jetzt in den Knast einwandert 
und den Enkel Billy beim Grofivater 
ablädt. Im Verlauf des Films machen 


sich die beiden dann auf einen skur- 
rilen Road-Trip auf, um Billy bei des- 
sen Vater abzuliefern. Der Rest des 
„Casts“ besteht aus mit versteckter 
Kamera gefilmten Personen. Deren 
Reaktionen auf die einzelnen Sze- 
nen machen dann auch den Anreiz 
des Films aus. SL 
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“С SATURN 


PRASENTIERT: 


DEERDEUTSCHLAND-PRENIERE 
15.11.14 21.3.15 


Samstag, 19.30 Uhr, Stuttgart, Liederhalle Samstag, 20 Uhr, München, Philharmonie 
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Von Space Invaders bis Final Fantasy: 
МЕ y x, präsentiert von Tommy Tallarico - mit großem Orchester und Chor!) vw e 
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abastisch!’” — 
IVew York Times 
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ORSCHIN@LQUAHL 


Dann und wann trudelt ein Leserbrief in unser Post- 
fach, der uns stutzig macht. Sei es durch eigenwillige 


Rechtschreibung, schräge Formulierungen oder ein- 
fach durch eine sensationell blöde Frage. Das können 
und dürfen wir euch natürlich nicht vorenthalten. 


Einmal Grafik, bitte 

Guten Tag, können Sie mir bitte sagen, ob das PS4- 
Spiel „Assassin’s Creed 4: Black Flag“ ein grafisches 
Highlight auf der Next-Gen-Konsole ist? Ich hoffe auf 
Ihr Verständnis und eine Rückantwort. Philipp 


play*: Nun. Nein. Es sieht gut aus, aber ein Highlight ist 
es nicht gerade. Was uns aber interessieren würde: Wa- 
rum fragst du das? Wir haben doch Tests, wo so etwas 
drinsteht. Sogar mit Grafikwertung. Und selbst wenn du 
die Ausgabe verpasst hast: Kaufst du nur Spiele mit Gra- 


fik-Highlight-Stempel? Das wäre äußerst schade, denn 
so verpasst du echte Indie-Perlen. Wenn du allerdings 
nur vor deinen Kumpels mit deinem neuen TV samt PS4 
angeben willst: Kauf dir Infamous. 


Resistentes Übel 


Hallo play*-Team, 
ich habe da ein, zwei Fragen an euch zwecks Resident Evil 2. 
Ich habe mir das Spiel im PSN gekauft und wollte es auf 
meine Vita kopieren und obwohl es im PSN steht, funkio- 
niert es nicht. Bei Resident Evil DC und Resident Evil 3 funk- 
tioniert es, aber warum nicht beim zweiten Teil? Ist das ein 
Fehler seitens Sony? Und werden die Spiele Weskers Report 
und Weskers Report 2 auch noch veröffentlicht? 

THOMAS 


play*: Hallo Thomas. Zum ersten Teil deiner Frage: Wir 
wissen auch nicht, woran es genau liegt, doch offenbar 
bist du nicht der Einzige mit diesem Problem. Da du et- 
was von „kopieren“ schreibst, gehen wir nämlich davon 
aus, dass du die Spiele erst auf deine PS3 heruntergela- 
den hast. Probier doch bitte einmal, das Spiel direkt im 
Store auf die PS Vita herunterzuladen, das hat bei den 
meisten Usern geholfen. Was die Wesker-Reporte angeht: 
Da verstehst du wohl etwas falsch. Die Wesker-Reports 


L eseroriete 


Ihr möchtet euch zu einem aktuellen Thema äußern? 
Ihr habt Fragen? Dann schreibt uns einfach! 


Werdet play^-Fan auf: 


facebook 
facebook.de/playvier 


waren keine Spiele, sondern fiktionale Doku-Videos, 
die zum fünften Geburtstag von Resident Evil zusam- 
mengeschnippelt wurden. Findest du im Internet pro- 
blemlos. 


Die dritte Dimension 

Hallo! 

Habt ihr schon nähere Informationen, wann die nächs- 

ten 3D-fáhigen Spiele für die PS4 erscheinen? Oder 

wann 3D-Blu-rays unterstützt werden? Trine 2 ist ja schon 

in 3D spielbar, also ist die Funktion ja auf der PS4 frei- 

geschaltet. Wáre nett, wenn ihr ein paar Antworten habt, 

weil vom Sony-Support bekommt man nichts raus. 
MICHAEL 


play^: Hallo Michael, viel mehr kriegen wir auch aus 
dem Sony-Support nicht raus. Will heißen: Wann das 
nächste 3D-Spiel erscheint, wissen wir genauso wenig 
wie den Zeitpunkt für das 3D-Film-Update. Zeit wird's 
aber langsam, denn du hast natürlich recht: Wenn 
Trine 2: Complete Story bereits seit einem halben Jahr 
problemlos auf der PS4 in 3D funktioniert, kann es ja 
nicht mehr so arg viele Probleme bereiten, weitere 3D- 
Titel oder 3D-Blu-rays darzustellen. Spátestens zum 
Release der Extended-Edition des zweiten Hobbit im 
Herbst wollen wir auch gemütlich an der PS4 glotzen, 
statt weiterhin die alte Playstation 3 anzuwerfen ;) 


Verlorener Sohn 


Sehr geehrte Redaktion, 

nachdem ich in meiner Jugend eine Playstation hatte und 
diese dann zugunsten des PCs aufgegeben habe, ärgere 
ich mich heute oft darüber, dass áltere PC-Spiele nur noch 
— wenn überhaupt — umstándlich auf neuen PCs lauffáhig 
sind. Nun meine Frage: Da ich zur Playstation zurückkeh- 


e 


Zombie-Apokalypse: Sonys #171 orientiert sich am 
Sandbox-Gameplay des PC-Hits DayZ. Braaaaaaainz! 


ren móchte, überlege ich mir, ob ich mir eine zukunftssi- 
chere Playstation 4 zulegen soll oder aber aufgrund des 
guten Spiele-Angebots eine der letzten Playstation 3 
ergattern soll. Wie groß ist die Chance, dass Spiele wie 
Ultimate Marvel vs Capcom 3, The Elder Scrolls 5: Skyrim, 
die God of War-Serie oder The Last of Us für die Playstati- 
on 4 umgesetzt bzw. fortgesetzt werden oder dass Spiele 
in der Art von DayZ erscheinen? Da ich mich aufgrund von 
Familie und Arbeit nur noch als Casual-Gamer bezeichnen 
würde, würden Sie mir eher zur PS3 oder PS4 raten? 
PHILIPP 


play^: Moin, Philipp. Erst einmal: Herzlich willkommen zu- 
rück im Schoß der Playstation-Familie ;) Zu deiner Frage: 
Du hast sicherlich recht, wenn du sagst, dass das Spie- 
leangebot auf der PS3 aktuell viel größer ist als auf der 
PS4. Von daher ist die PS3 sicherlich nach wie vor eine 
gute Wahl. Allerdings ist zu beachten, dass viele Entwick- 
ler mittlerweile zur PS4 umschwenken und ihre Spiele 
hautpsáchlich für diese Konsole optimieren. Willst du 
also die jeweils beste Version eines neuen Titels spielen, 
greifst du wohl besser zur PS4. Die Serien, die du erwähnt 
hast, sehen wir sicher auch alle irgendwann auf der neu- 
en Konsole wieder. Bis auf The Last of Us aber wohl eher 
mit neuen Serienteilen. Und Sonys H1Z1 schlägt in die- 
selbe Kerbe wie DayZ. Dafür ist also auch gesorgt. 


LV. DER REDAKTIONS-PODCAST 


и, 


dann doch besser. 


iTunes-Abo unter tinyurl.com/p3podcast. 


Juli 2014 — Manchmal ist es schön, zu experimentieren, ganz gleich, 
ob man ein neues Hobby ausprobiert, mal eine neue Fertiggericht- 
Sorte kauft (da war so ein niedlicher Hund drauf!) oder im Schlafzim- 
тег... ach, lassen wir das. Auch beim play^-Podcast haben wir im 
Juli ein Experiment gewagt. Da die Zeit zwischen E3 und Gamescom 
thematisch etwas mau ist, nahmen wir uns in einem zweigeteilten 
Special-Podcast die Filme der 80er-Jahre vor. Das heißt: fünf Stunden 
Kultfilm-Geschwafel, von Aliens über He-Man bis Scarface. Und 
nebenbei reden wir jede Menge Stuss. Manchmal ist das Bewährte 


Wenn ihr an unserer Plauderstunde teilhaben wollt, surft einfach auf 
playvier.de, klickt dort den Podcast in der rechten Menüleiste an und 
hört uns zu. Wer will, abonniert unseren Podcast auch als bequemes 
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Unsere Redakteure blicken zurück: 


Lieblingsartikel 


aus 25 Jahren Computec-Geschichte 


2000: Lenkrad-Test mit Smudo Mee 


Autor: Dirk Gooding Ausgabe: PC Games Hardware 11/2000 
Artikel: Smudo dreht total am Rad 


Für die Erstausgabe der PC Games Hardware führte mich 
meine erste Dienstreise nach Hamburg. Das Ziel: ein Besuch 
bei Smudo, Frontmann der Fantastischen Vier, um zusam- 
men mit dem leidenschaftlichen Hobby-Rennfahrer ein paar 
Lenkrad-Tests mit der Renn-Simulation Grand Prix Legends 
durchzuführen. Ich freute mich natürlich wie Bolle, denn die 
Musik von Fanta 4 gehört so selbstverständlich zu meiner 
Generation wie heutzutage Justin Bieber und Miley Cyrus. 
Leider gab's ein klitzekleines Problem bei der Anreise: Da die 
sechs Lenkráder für den Test nicht ins Handgepáck passten, 
fielen Bahn und Flugzeug als Transportmittel weg. Blieb also 
nur das Auto. Nürnberg — Hamburg, 1.200 Kilometer hin und 
zurück, an einem Tag, und das auf deutschen Autobahnen. 
Inklusive um 4 Uhr morgens aufstehen, wenn man vormit- 
tags in Hamburg sein móchte. Traumberuf Spiele-Journalist. 
Die Strapazen der Anreise waren jedoch schnell vergessen, 
als ich gegen 10 Uhr morgens bei Smudo klingelte. Der 
machte im Schlafanzug die Tür auf und spazierte erst mal 
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zum Bácker, um ein paar Brótchen zu besorgen. Genauso 
entspannt ging's den Rest des Tages weiter: ausgiebige 
Lenkradtests, Interview in der Küche mit Kaffee und Quark- 
taschen, nebenbei Privatvideos von Smudos Rennen auf 
dem Nürburgring glotzen, Pizza futtern, plaudern, Musik 
hóren. Um 16 Uhr war Schluss mit lustig — die Autobahn 
wartete und ich beendete den Tag mit einem sechsstündi- 
gen Lenkrad-Dauertest am Steuer unseres Firmenwagens. 
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DIRK GOODING 


Redaktionsleiter von PC Games 
MMORE und buffed, ist seit August 
1999 für Computec Media tátig. Er 
fing als Spiele-Redakteur für PC Ac- 
tion an und wechselte nur ein Jahr 
spáter ins Team von Thilo Bayer, 
um sich um die Spiele-Rubrik in der 
brandneuen PC Games Hardware 
zu kümmern. Ende 2002 ging's zur 
PC Games, wo er 2005 die ersten 
WoW-Sonderhefte und spáter die 
PC Games MMORE aus der Taufe 
hob. Vor seiner Arbeit bei Com- 
putec Media studierte er Deutsch 
und Englisch und hockte schon im 
zarten Alter von 7 Jahren vor einer 
Atari-2006-Konsole. 


2003: Half-Life 2 


Autor: Dirk Gooding Ausgabe: PC Games 11/2003 Artikel: Half-Life-2-Extrabeilage für die PC Games 11/2003 


September 2003: Kurz vor der geplanten 
Veróffentlichung von Half-Life 2 hockten PC- 
Games-Redakteur Daniel Móllendorf, Layouter 
Marco Leibetseder und ich tagelang bis tief 
in die Nacht zusammen und bastelten an der 
, Mutter aller Sonderbeilagen": ein 24-seitiges 
Manifest über Half-Life 2, in dem sámtliche be- 
kannten Infos vor dem Verkaufsstart noch mal 
zusammengefasst werden sollten. Die Wochen 
zuvor hatten wir alle verfügbaren Bilder, Inter- 
view-Schnipsel und sonstigen Äußerungen von 
Valve-Mitarbeitern zusammengetragen und wie 
bei einem Kriminalfall sortiert und katalogisiert. 
Gabe Newell áuBert sich über Ati-Grafikkarten? 
Ab damit in den Hardware-Teil! Valve veróffent- 


licht drei neue Zombie-Screenshots? Perfekt, e 


um das Layout noch mal aufzulockern. Die gan- 
zen Einzelteile setzten wir dann zum Schluss 
wie bei einem großen Puzzle zusammen. Doch 
während wir an den Artikeln arbeiteten, ver- 
schafften sich Hacker einen Zugang zu Valves 
Firmennetzwerk und klauten den Quellcode 
von Half-Life 2. Ende September tauchte die 
erste spielbare Alpha-Version auf, Entwickler 
Valve schaltete daraufhin das FBl ein und Fir- 
menchef Gabe Newell rief die Fangemeinde 
auf, sich an der Suche nach den Tátern zu be- 
teiligen. Die Veróffentlichung von Half-Life 2 
wurde anschlieBend um satte 14 Monate 
verschoben. Wahnsinn! 


Beim ersten WoW-Sonderheft stieBen unsere 
Layouter an die Grenzen des Machbaren. Das 
Problem: Die geplanten fünf Seiten Tipps für 
jede Klasse waren viel zu wenig — mein Arti- 
kel zum Schamanen hätte mit Bildern unge- 
fähr die dreifache Menge Platz benötigt. Weil 
„Mehr Seiten“ keine Option war und ich auf 
keine einzige Info verzichten wollte, musste 


2005: Kein Platz mehr für Bilder! 


Autor: Dirk Gooding Ausgabe: PC Games WoW-Sonderheft 02/2005 Artikel: Klassenguide Schamane 


eine andere Lösung her. Zum Entsetzen der 
Layouter und von Chefredakteurin Petra Fröh- 
lich strich ich einfach sämtliche Bilder aus dem 
Artikel und wählte die kleinste noch gut lesbare 
Schriftgröße. Und siehe da: Es passte. Dieser 
„Telefonbuch-Stil“ für WoW-Guides hat sich bis 
heute gehalten, beispielsweise in der PC Games 
MMORE oder den WoW-Klassenbüchern. 


play* 97 


Die nächste Ausgabe bekommt ihr ab dem 3. September 2014 beim Zeitschriftenhändler! 


Jopibe 


Diablo 3 


Ultimate Evil Edition 


Den Höllenfürsten haben wir auf der PS3 schon besiegt, nun geht’s auf der PS4 dem Engel des To Todes an den Kragen. 


Themen der nächsten Ausgabe ohne Gewäh 


РӘ 


г — aber das eine oder andere Gewehr werden wir im Heft haben! 


PvZ: Garden. Warfare 


I und Xt Xbox sind Schon n versorgt, nun findet dene 
Wer Pflanzenkrieg айс auf der Playstation statt. ^ 


Atmospharisch und Eë SH die 
Shooter 20 Oberliga sw! rei е 


etro-~< 
EI? Mie HD-Fassungen. 
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Die Auflösung findet ihr unten auf dieser Seite 


Mini-Quiz des Mon 


ten treten? 


a) Samuel 
b) Malthael 
c) Blablael 


Wie heißt der gefallene Engel, 
dem wir im Diablo 3-Add-on 
gepflegt in den Allerwertes- 


Pflanzen gegen Zombies ist 
ja das eine. Welche Pflanzen 
helfen denn wiederum gegen 
Vampire? 


a) Knoblauch 
b) Oregano 
c) Buchsbáume 


Die Bewohner welcher atom- 
verseuchten Metropole flüch- 
ten sich іп der Metro-Reihe in 
die náchste U-Bahn? 


a) Schweinfurt 
b) Antananarivo 
c) Moskau 


IMPRESSUM 


computec 


Ein Unternehmen der MARQUARD MEDIA INTERNATIONAL AG 


[MEDIA] 


Verleger Jürg Marquard 


Verlag 


Gescháftsführer 


Chefredakteurin (V.i.S.d.P.) 


Redaktionsleiter 
Redaktion 


Mitarbeiter dieser Ausgabe 


Lektorat 
Layout 


Layoutkoordination 
Titelgestaltung 


Computec Media GmbH 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 
Telefon: +49 911 2872-100 
Telefax: +49 911 2872-200 
E-Mail: leserbriefe@playvier.de 
www.playvier.de 


Rainer Rosenbusch, Ingo Griebl 
Hans Ippisch 


Petra Fröhlich (pf), verantwortlich für 
den redaktionellen Inhalt. Adresse 
siehe Verlagsanschrift 

Wolfgang Fischer (wf) 


Christian Dörre (cd), Viktor Eippert (vik), 


Uwe Hónig (uh), Sascha Lohmüller (sl) 
Marc Brehme (mb), Boris Borda (bobo), 
Eric Heinecke (eh), Michael Förtsch (mf), 
David Mola (dm), Matti Sandqvist (ms), 
Benedikt Plass-FleBenkámper (bpf), 
Lukas Schmid (Is), Felix Schütz (fs), 
Stefan WeiB (sw) 

Claudia Brose (Ltg.), Birgit Bauer, 
Esther Marsch, Heidi Schmidt 

Lars Kromat, Matthias Schöffel, 
Stefanie Zehetbauer 

Albert Kraus 

Matthias Schöffel 


14 | play* 


DVD Thorsten Küchler (Ltg.), 
‚Jürgen Melzer (Ltg.), 
Thomas Dziewiszek, Daniel Kunoth, 
Dominik Pache, Michael Schraut, 


Olaf Szymanski, Alexander Wadenstorfer, 


Marcus Winkler 


Vertrieb, Abonnement Werner Spachmüller (Ltg.) 
arketing Jeanette HR 
Produktion Martin Closmann (Ltg.), Jörg Gleichmar 


www.playvier.de 


Chefredakteur Online Florian Stangl 
Redaktionsleitung Simon Fistrich 
Redaktion David Martin, Maik Koch 
Entwicklung Markus Wollny (Ltg.), Aykut Arik, 
Rene Giering, Tobias Hartlehnert, 
Christian Zamora 
Webdesign Tony von Biedenfeld 


Anzeigen 
CMS Media Services GmbH 
Dr.-Mack-Straße 83, 90762 Fürth 


Werbeverkaufsleiter 
Gunnar Obermeier, 
verantwortlich fiir den Anzeigenteil. Adresse siehe Verlagsanschrift 


Anzeigenberatung Print 
Alto Mair: Tel.: +49 911 2872-144; 
alto.mair@computec.de 
René Behme: Tel.: +49 911 2872-152; 
rene.behme@computec.de 
Bernhard Nusser: Tel.: +49 911 2872-258; 
bernhard.nusser@computec.de 
Anne Müller: Tel: +49 221 2716-251; 
anne.mueller@computec.de 


Anzeigenberatung Online 


Ströer Digital Media GmbH, Stresemannstraße 29, 22769 Hamburg 


Telefon: +49 (0) 40-46 85 67-0; Fax: +49 (0) 40-46 85 67-390 
www.stroeerdigitalmedia.de 


Anzeigendis| spositien anzei, WESS de 
Datenübertragung via E-Mail: anzeigen@computec.de 


Es gelten die Mediadaten Nr. 27 vom 01.01.2014 


Abonnement — http://abo.playvier.de 


Die Abwicklung (Rechnungsstellun; 
Zahlungsabwicklung und Versand) erfolgt über unser 
Partnerunternehmen DPV Direct GmbH: 
Post-Adresse: 

Leserservice Computec, 20080 Hamburg, Deutschland 


‚Ansprechpartner für Reklamationen ist Ihr 
Computec-Team unter: 
Deutschland 
E-Mail: computec@dpv.de 
Tel.: 0911-99399098 
Fax: 01805-8618002* 
Support: Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag- Freitag 07:30-20:00 Uhr, Samstag 09: :00-14:00 Uhr 
* (€ 0,14/Min. aus dem dt. Festnetz, max. € 0,42/Min. 
aus dem di. Mobilfunk) 


Österreich, Schweiz und weitere Länder 
computec@dpv.de 
49-911-99399098 
49-1805-8618002 

SE : Montag 07:00-20:00 Uhr, 
Dienstag-Freitag 07: 30-20:00 Uhr, Samstag 09: :00-14:00 Uhr 


Abonnementpreis für 12 Ausgaben: 
Inland: € 63,- / Österreich: € 71,- / Ausland: € 75,- 


ISSN/Vertriebskennzeichen: ISSN 1865-9543 
Mitglied der Informationsgemeinschaft zur Feststellung 
der Verbreitung von Werbetragern e. V. (IVW), Berlin 


Vertrieb: DPV Deutscher Pressevertrieb GmbH, Düsternstr. 1-3, 20355 
Hamburg, Internet: www.dpv.de 
Druck: Quad/Graphics Europe, 120 Pultuska Street, 
07-200 Wyszköw, Polen 


COMPUTEC MEDIA ist nicht verantwortlich für die inhaltliche Richtigkeit der Anzeigen 
und übernimmt keinerlei Verantwortung für in Anzeigen dargestellte Produkte und Dienst- 
leistungen. Die Veröffentlichung von Anzeigen setzt nicht die Billigung der angebotenen 
Produkte und Service-Leistungen durch COMPUTEC MEDIA voraus. Sollten Sie Beschwer- 
den zu einem unserer Anzeigenkunden, seinen Produkten oder Dienstleistungen haben, 
möchten wir Sie bitten, uns dies schriftlich mitzuteilen. Schreiben Sie unter Angabe des 
Magazins, in dem die Anzeige erschienen ist, inkl. der Ausgabe und der Seitennummer an: 
CMS Media Services, Annett Heinze, Anschrift siehe oben. 


Einsendungen, Manuskripte und Programme: 

Mit der Einsendung von Manuskripten jeder Art gibt der Verfasser die Zustimmung zur 

Veröffentlichung in den von der Verlagsgruppe herausgegebenen Publikationen. Urhe- 

berrecht: Alle in play' veröffentlichten Beiträge bzw. Datenträger sind urheberrechtlich 

geschützt. Jegliche Reproduktion oder Nutzung bedarf der vorherigen, ausdrücklichen 
und schriftlichen Genehmigung des Verlags. 


Ad 


MARQUARD MEDIA 


Deutschsprachige Titel: 
SFT, WIDESCREEN, PC GAMES, PC GAMES MMORE, 
PC GAMES HARDWARE, BUFFED. ХЗ, PLAY 4, PLAY BLU 
GAMES AND MORE, GAMES AKTUELL, N-ZONE, XBG GAMES 


Internationale Zeitschriften: 

Polen: COSMOPOLITAN, JOY, SHAPE, HOT, 
PLAYBOY, CKM, VOYAGE, Bes BAZAAR 
Ungarn: JOY, SHAPE, EVA, IN STYLE, 
PLAYBOY, CKM, MEN'S HEALTH 


Alle 
gamescom- 
Aussteller und 
Messestände 
auf einen Blick 


Veranstaltungen 

und Aktionen 

PLUS: Interaktive 
3D-Hallenpläne 


Push- 
Nachrichten für 
wichtige Termine 


Kostenlos 

für iOS- und 

Android-Smart- 

phones sowie 
Tablets 


games 


Celebrate the games! 


computec gamescom BIU & 


Kein QR-Code-Scanner? Hol dir die App gratis 
in deinem Download-Store! 
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gathering of game developers 


Offen, unkompliziert und am Puls der Gamesbranche. Das ist 
die Veranstaltung ‚Respawn - Gathering of Game Developers“. 
Seit 2013 organisiert Aruba Events, bekannt für den Deutschen 
Entwicklerpreis und die Entwicklerkonferenz Quo Vadis, die 
Respawn im Vorfeld der gamescom. 


Das neuartige Konferenz- und Networking-Konzept wurde bei 
der Premiere im Vorjahr von den über 500 Besuchern begeistert 
aufgenommen. Speaker präsentieren ihre Themen nicht in 
geschlossenen Räumen, sondern auf über die Location 
verteilte Vortragsinseln. Besucher der Respawn können so spontan 
entscheiden, welche Talks und Panels sie sich anhören möchten. 


Online Meeting Manager 
E AS ШЕ 


www.respawngathering.com 


Jason della Rocca ` 
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> AUF ZU EUROPAS GRÖSSTER SPIELEMESSE 


PRÄSENTIERT VON: 


GAMES N-Z Hardware 


AKTUELL 


PlayStation 4 
DriveClub, The Order: 1886, 
LittleBigPlanet 3 — die heißesten 
Spieleneuheiten für die PS4! 
-< 07 Zem, 


Raven’s Cry 
TopWare lichtet die Anker für die 
brandheiße Rollenspiel-Hoffnung 
der Two Worlds-Macher! 


Call of Duty: 
Advanced Warfare 


Der Erfolgs-Shooter meistert 
den Sprung in die Zukunft! 


Wargaming.net 
Zu Lande, zu Wasser und in der e 
| Luft - Wargaming.net feuert aus 
=] allen Rohren! 


Dungeons 2 Risen 3 

IX Kalypso zeigt Tropico 5, 
GT Dungeons 2 sowie weitere 

SR Highlights. 


Das neue große Rollenspiel 
der Gothic-Schöpfer geht 
konsequent Back to the Roots! 


TY 


AR 
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JETZT VORBESTELLEN 


04.11.14 


DLC-INHALTE 
ZUERST AUF XBOX 


Einstufung 
ausstehend 


Ta CALLOFDUTY.COM 
000) о 2014 Activision Publishing, Inc. ACTIVISION, CALL OF DUTY und CALL OF DUTY ADVANCED WARFARE sind Warenzeichen von Activision SLEDGEHAMMER ei UD ION. 


Publishing Inc. Alle weiteren Warenzeichen und Handelsnamen sind Eigentum der jeweiligen Inhaber. Alle Rechte vorbehalten. GAMES 


>> Vorwort 


LIEBE LESERINNEN 
UND LESER, 


Die letztjährige gamescom stand 
ganz im Zeichen der neuen Konsolen 
PlayStation 4 und Xbox One - im 
Jahr 2014 liegt der Fokus wieder 
auf den Games. Und davon wird es 
natürlich auch auf der diesjährigen 
gamescom eine ganze Menge THOMAS EDER 
geben; egal ob für PlayStation, Xbox, ше 
PC, Wii U, Handheld oder Mobile! 


Mit dem gamescom-Guide sind Sie auch 2014 bestens 
gerüstet: Dieser liefert Ihnen die wichtigsten Infos rund 

um Europas größte Spielemesse — Hallenpläne, wichtige 
Hinweise und vieles mehr. Wir von Computec sind natürlich 
auch wieder vor Ort: Schauen Sie doch mal auf einen 
Plausch an unserem Stand in Halle 8, C020 vorbei und 
holen Sie sich Leseproben unserer zahlreichen Magazine! 


Bis zur gamescom! 
Thomas Eder 


Ab Herbst "A E 
auch für Ж Л, 
Android! 


| [ - a 
UND KOMMENDEN SPIELEHITS! e MI XS 


ALLE SPIELE. ALLE SYSTEME. ALLE VIDEOS. Й : Ge AS A cK WE 
BEI GAMES TV 24. KOSTENLOS. N уе. н 


ÜBER 10.000 VIDEOS IN DER DATENBANK. 


But GAMESCOM-KANAL | 


TM 


++ Spieletrailer, Testvideos, Messespecials und Let’s-Play-Wrap-Up, die wöchentliche Show zur Let’ s-Play-Szene! ++ 
++ Bildschirmfiillende Videos mit AppleTV ++ Inklusive FLIPr: Erstelle, bearbeite und teile eigene Stop-Motion-Filme ++ 


www.gamestv2 A de 
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WICHTIGE INFORMATIONEN 


gamescom 


1. ÖFFNUNGSZEITEN: 


Öffnungszeiten entertainment area 

Als Privatbesucher haben Sie von Donnerstag, 
14.08.2014, bis Sonntag, 17.08.2014, die Möglichkeit, 
mit Ihrer Eintrittskarte die entertainment area zu 
besuchen. 


Öffnungszeiten für Privatbesucher (Halle 6-10): 


Donnerstag 14.08.2014 10:00-20:00 Uhr 
Freitag 15.08.2014 10:00-20:00 Uhr 
Samstag 16.08.2014 09:00-20:00 Uhr 
Sonntag 17.08.2014 09:00-18:00 Uhr 


Wichtiger Hinweis: Am 13.08.2014 findet der exklusive 
Fachbesucher- und Medientag statt. Dann ist die 
gamescom für Privatbesucher geschlossen! 


2. ANFAHRTSWEGE: 


Anreise mit dem Bus: 

Aus fast allen Großstädten Deutschlands direkt mit dem 
Bus zur gamescom: mehr Informationen unter 
www.gamescom.de. 


Anreise mit der Bahn: 

Dank ihrer zentralen Lage in Europa erreichen Sie die 
Koelnmesse von vielen Städten im In- und Ausland 
schnell mit der Deutschen Bahn. Der ICE-Bahnhof Köln 
Messe/Deutz liegt direkt am Messegelände. 


Die Koelnmesse bietet Ihnen in Kooperation mit 
der Deutschen Bahn attraktive Sonderkonditionen 
zu Messen in Köln. Mit der Bahn ab 99 Euro zur 
Koelnmesse und zurück. 


Anreise mit dem Auto: 

Das Messegelände erreichen Sie schnell und direkt 
über die Autobahn. Zehn Autobahnen münden in den 
Autobahnring um Köln. Dieser führt Sie kreuzungs- und 
ampelfrei direkt zum Messegelände. Folgen Sie einfach 
den grünen Hinweisschildern „Koelnmesse“. Rund um 
das Messegelände stehen etwa 14.500 Parkplätze 
bereit. Von dort bringen Sie kostenlose Pendelbusse zu 
den Eingängen. 


Anreise mit dem Flugzeug: 
Anreise per Flugzeug online buchen: 
mehr Informationen unter www.gamescon.de. 


3.TICKETPREISE: 
Vorverkauf Tageskasse 
(Ticket-Shop) 
Privatbesucher* Do./Fr. Sa./So. | Do./Fr. Sa./So 
Tageskarte 11,50€ 15,50€ 14,50€ 17,50€ 
Tageskarte ermäßigt** 7,00€ 10,50€ 950€ 14,50€ 
Tageskarte Kind (7-12 Jahre) | 6,50€ 6,50€ 6,50€ 6,50€ 
Familienticket 24,00€ 28,00€ |- = 


(gilt für max. 2 Erwachsene 
und eins bis max. drei Kinder 
im Alter von 7-17 Jahren) 


Das Ticket gilt für alle öffentlichen Verkehrsmittel im Verkehrsver- 
bund Rhein-Sieg (VRS) und Verkehrsverbund Rhein-Ruhr (VRR). 


* Als Privatbesucher haben Sie von Donnerstag, 14.08.2014, bis 
Sonntag, 17.08.2014, die Möglichkeit, mit Ihrer Eintrittskarte die 
entertainment area zu besuchen! 


** Die Ermäßigung gilt für Schüler ab 12 Jahre, Studenten, 
Auszubildende, freiwillig Sozialdienstleistende (FSJ/FÓJ), 
Schwerbehinderte, Rentner und Senioren ab 65 Jahre. 


4. BÄNDCHEN 


Was die farbigen Bändchen bedeuten und wo man 
sie bekommt! 

Mit den farbigen Bändchen sorgen die Koelnmesse und 
die gamescom-Aussteller gemeinsam mit der Unter- e 
haltungssoftware Selbstkontrolle (USK) dafür, dass die games Qul de 
jugendlichen Besucher wirklich nur das sehen, was für - 
sie bestimmt ist. Um das zu gewáhrleisten, muss jeder, 
der auf der gamescom Spiele ausprobieren móchte, solch 

ein Bändchen am Handgelenk tragen. Anhand der Farbe І № ei A L T 
erkennt das Standpersonal, welcher Messebesucher in 
welchen Standbereich darf. Das zu Hause geltende Eltern- 
privileg gilt nicht in der Öffentlichkeit — auf der gamescom HERSTELLER 
darf wirklich nur derjenige in die geschlossenen Bereiche 
hinein, der das entsprechende Alter ausweisen kann. 
Außerdem werden die zuständigen Behörden der Stadt Activision ... 
Köln die Einhaltung des Jugendschutzgesetzes vor Ort 
auf dem Gelände verstärkt überwachen. Die USK prüft vor 
der Messe jedes Spiel und legt je nach Art und Inhalt des 
Games die entsprechende Altersfreigabe fest. Samsung 


TopWare 


Wargaming.net 


Kalypso 


Die Farben der Altersbändchen 
Die Farben der Altersbändchen entsprechen denen der 


г: 


Deep Silver 
bekannten USK-Logos: 
RUBRIKEN: 


Editorial 


Ab 12 Jahren = grün 
Ab 16 Jahren = blau 
Ab 18 Jahren = rot 


Messeinfos 
Messe-Übersicht 


Impressum 


Holen Sie sich jetzt Hallenpläne 
die kostenlose 


l 
gamescom App! Wo bekomme ich die Bändchen? 


Diese Bändchen bekommen Sie überall auf dem 
Messegelände, vor den Messehallen, in den Ein- 
gangsbereichen, auf dem Messeboulevard und an den 
Service- und Infostellen in den Hallen. 


gamescom 


WICHTIGER HINWEIS: Die Bändchen werden nur vor 
Ort gegen Vorlage eines gültigen Lichtbildausweises 

(z. B. Personalausweis, Schülerausweis, Führerschein) 
ausgegeben! Also nicht vergessen: Ausweis einpacken 
und mit nach Köln nehmen. 


Kein QR-Code-Scanner? 
Holen Sie sich die 

App gratis in Ihrem 
Download-Store! 


EODEUEL zeen BUIE 


WEITERE INFORMATIONEN 


1. ZUTRITTSBESCHRÄNKUNG: 


e Zutrittsregelung für Privatbesucher: Als Privatbesucher 
haben Sie von Donnerstag, 14.08.2014, bis Sonntag, 
17.08.2014, die Möglichkeit, mit Ihrer Eintrittskarte 
die entertainment area zu besuchen. 


e Zutrittsregelung für Fachbesucher: Nur Fachbesucher 
haben Zutritt zur business area. Die Koelnmesse 
GmbH behält sich vor, Fachbesucherkontrollen im 
Ticket-Shop sowie vor Ort durchzuführen. 


e Zutrittsregelung für Kinder: Kinder bis 6 Jahre haben in 
Begleitung der Eltern freien Eintritt. Kinder ab 10 Jahre 
dürfen auch ohne ihre Eltern auf die Messe. Kleinkinder 
bis 3 Jahre haben aus Sicherheitsgründen auch in 
Begleitung der Eltern keinen Zutritt zur gamescom. 


e Zutrittsregelung für Hunde: Wir weisen Sie darauf hin, 
dass der Zutritt für Hunde nicht gestattet ist. 


2. EVENTS UND VERANSTALTUNGEN: 


Die gamescom hat viel zu bieten - nicht nur die zahl- 
reichen Stände der Aussteller, sondern auch ein hoch- 
karätiges Rahmenprogramm. Hier finden Sie Infos zur 
gamescom 2014 mit dem Extra-Level der Hallen 10.1 
und 10.2, der outdoor area, dem gamescom campus, 
dem gamescom camp und dem gamescom city festival. 


OUTDOOR AREA 
Auch in diesem Jahr ist wieder der Außenbereich hinter 
Halle 8 für Sie geöffnet. 


gamescom 
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GAMESCOM CONGRESS 
Der diesjáhrige gamescom congress findet am Donners- 
tag, dem 14. August 2014, im Congress-Centrum Nord 
der Koelnmesse statt. 


EVENT LEVEL - HALLEN 10.1 UND 10.2 
Im Event Level der Hallen 10.1 und 10.2 erwarten Sie 
Funsport, Action und Chillout! 


GAMESCOM FESTIVAL 
Außerhalb des Messegeländes bietet das Festival 
ein vielseitiges Programm in der City. 


E 


GAMESCOM CAMP 
Auch 2014 können Sie im größten Zeltlager Kölns 
günstig übernachten und Kraft für die Messetage 
tanken. 


3. HALLENPLAN: 


Nutzen Sie den Hallen- bzw. Messeplan, um Ihren miteinander verbunden sind. Auf den Seiten 26 bis 30 
Besuch schon im Voraus zu planen. Der Plan zeigt finden Sie den detaillierten Aufbau der entertainment 
Ihnen den optimalen Weg zu den klar aufgeteilten area (Halle 6 bis 10). Hier sind alle Messestände der 


Hallenbereichen, die durch den Messeboulevard zentral Hersteller aufgeführt. 


Congress-Centrum Nord 
Congress Centre North 


Eingang West 
Entrance West 


et 


pi 


Private Visitors 


Messekreisel 


[= Eingang Nord 
Entrance North 
Exklusiv für Privatbesucher ur E 
i i iei Sout 
Exclusively for private visitors ETH 
(3 Eingang Halle 11 ohne Kassen nur mit Congress Centre East 


Privatbesucher-Ticket aus dem Vorverkauf 


Hall 11 entrance without box office only for 
private visitors with tickets bought in advance 


d 


Eingang Halle 11 ohne Kassen 
hall 11 entrance without box office 


@ entertainment area - entertainment area 


event level/food court · event level/food court 
Weitere Eingänge · Other entrances @ business area - business area 
ФЭ Eingang entertainment area · entertainment area entrance Ө Freigelände/Eventgelände - outdoor area/event area 


@ Eingang business area (exklusiv für Fachbesucher) 
business area entrance (exclusively for trade visitors) 
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>> Halle 7 | PlayStation-Stand 
>> www.playstation.de 


PLAYSTATION 4 


Die neue PlayStation-Generation definiert reichhaltiges und beeindruckendes 
Gameplay vollig neu! 


<i> 


Diese und viele weitere 
PlayStation-Titel werden Mit ihrer leistungsfähigen Hardware, ihren ins System integrierten Social-Fähigkeiten und innova- 


auf der gamescom 
vorgestellt: tiven Features wie Cloud Gaming oder Second-Screen-Unterstützung ist die PlayStation 4 die ulti- 
The Order: 1886 mative Heimkonsole. Und auch das stetig wachsende Spieleangebot bietet mittlerweile eine Reihe 
— Driveclub an Games-Perlen, so etwa inFamous Second Son oder Killzone: Shadow Fall. Zudem dürfen sich 
- LittleBigPlanet 3 PS4-Besitzer in den kommenden Monaten auf viele neue Megahits freuen — ob Exklusivtitel oder 
a I eat Multiformat! Der zukunftsweisende DUALSHOCK 4 
Wireless Controller mit Touchpad, Headset- 
Anschluss und Lautsprecher bietet neben 
der SHARE-Funktion und der Integration 
von Zweitbildschirmen (PS Vita, Smart- 
phones und Tablets) eine verbesserte 
Ergonomie und harmoniert perfekt mit 
dem neuen Headset für Multiplayer- 
Matches sowie der PlayStation Camera. 
Ab September wird die PS4 zudem auch 
in schickem Weiß erhältlich sein! 


SingStar 
und viele mehr ... 


Kinoreif präsentiert: 
The Order: 1886 entzückt а 

vor allem durch die geniale 

Atmosphäre. oO 


In The Order: 1886 wird die Geschichte neu geschrieben! 


Tauchen Sie in eine alternative Geschichte ein: The Order: 1886 erlaubt Ihnen, eine einzig- 
artige Vision des Viktorianischen Zeitalters in London zu entdecken, wo Technologie und 
Ubernatiirliches aufeinanderprallen. Setzen Sie fortschrittliche Waffen und Gadgets ein, die 
es zu dieser Zeit nicht gab, und doch wird der Realismus im Spiel Ihnen das Gefühl geben, 
all das hätte zu dieser Zeit existieren können. Die einzigartige filmartige Präsentation 

des Spiels orientiert sich dabei an verschiedenen Film- 
techniken, um die Handlungen der Darsteller und den 
Realismus eindrucksvoll herauszuarbeiten. 
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Das ultimative Rennerlebnis für die PlayStation 4! 


In DriveClub sind Sie jederzeit mit allen anderen Rennfahrern weltweit vernetzt — was hier zählt, ist 
Teamleistung, nicht nur die Performance eines Einzelnen. In einem Racing-Team mit Ihren Freunden 
gehen Sie gemeinsam auf die Hatz nach Trophäen, arbeiten sich verbissen an die Poleposition 
heran und können all Ihre Erfolge teilen — sowohl mit Freunden als auch mit Konkurrenten. Kreieren 
Sie Ihre eigenen Herausforderungen wie Drifts, Überholmanöver oder Höchstgeschwindigkeiten 
oder nehmen Sie einfach während eines Rennens Einladungen an, um sich mit den besten Fahrern 
der Welt zu messen. 

Ihr Arbeitsgerät besteht dabei aus einer Vielzahl wunderschöner, voll lizenzierter Autos, die den 
Originalen sowohl von außen als auch im Innenraum bis ins Detail nachempfunden sind. Dank per- 
sonalisierbarer Lackierungen und Logos können Sie Ihr Fahrzeug zudem noch individuell gestalten. 
So macht es Spaß, sich gemeinsam auf den schönsten Strecken der Welt auszutoben! 


Bei DriveClub dreht sich 


FEATURES: 


* Exklusiv für PS4 

* Teams mit Freunden 

* Bis zu 12 Fahrer im 
Mehrspieler-Modus 

* Lizenzierte Fahrzeuge 

e Sehr detailreiche 
Fahrzeuge und 
Strecken 

• Zahlreiche verschie- 
dene Herausforde- 
rungen 

e DriveClub-App für i0S 
und Android! 

* Erfolge kónnen mit 
Freunden und Gegnern 
geteilt werden! 


alles um Traumwagen und 


Teamwork! 


FEATURES: 


* Neue spielbare 
Charaktere 

* Online- und Offline- 
Multiplayer-Modus fir 
bis zu vier Spieler 

* Leistungsstarke, neue 
Tools für den Editor 

* Stark verbesserte 
Grafik mit 1080p 

* Share-Funktion wird 
unterstützt. 

* Zugriff auf über 8,5 
Millionen von Usern 
erstellen Community- 
Levels 

Erscheint auch für PS3 


>>? www.playstation.de 


In LittleBigPlanet 3 
erhalt Sackboy tatkraftige 
Unterstiitzung von Toggle, 

OddSock und Swoop. 


AJ 


LITTLEBIGPLANET 3 


Sackboy & Co. treiben bald auch auf der PlayStation 4 ihr Unwesen! 


Die beliebte Spielereihe feiert ihr PlayStation-4-Debüt — diesmal bekommt Sackboy Ge- 
sellschaft von seinen Freunden Toggle, OddSock und Swoop, die allesamt über individuelle 
Fähigkeiten verfügen. Toggle hat beispielsweise eine Menge Kraft und kann Plattformen nach 
unten drücken oder schwere Objekte bewegen; Swoop hingegen kann fliegen, gleiten und mit 
seinen Krallen Dinge aufheben. Der umgestaltete und besser denn je zu bedienende Kreativ- 
Modus bietet zudem zahlreiche neue Möglichkeiten, Figuren und Levels zu erschaffen, die dann 
wiederum mit der Community geteilt werden. 


1 me may-be? 


FEATURES: 

* Smartphones werden 
mit der kostenlosen 
App zum Mikrofon. 


* Fotos und Videos 
kónnen mit coolen 


Im neuen SingStar werden Smartphones zu Mikrofonen! Effekten getuned und 
auf Facebook und 
Passend zum zehnjährigen Jubiläum der beliebten Erfolgsreihe feiert SingStar noch in diesem таша ет werden. 
* Freun niin m 
Jahr sein Debüt auf der PlayStation 4 — und bringt dank zahlreicher Neuerungen gleich ordentlich SUR F 
frischen Wind ins Spiel. So können erstmals Smartphones mittels einer App (iOS und Adroid) als h UR 
Mikrofone verwendet werden, die Spielmodi kónnen mehr denn je zuvor an die Vorlieben des Musikvideos 


Spielers angepasst werden und zudem kommt die PlayStation Camera zum Einsatz. Die Ergeb- 
nisse kónnen dann kinderleicht geteilt werden — unter anderem auch via Facebook und 
Twitter. So wird das Wohnzimmer im Handumdrehen zur Bühne in die Welt! Song Details 


SingStore™: All Songs 


ACTIVISION. 


Diese und viele weitere 
Activision-Titel werden auf 
der gamescom vorgestellt: 


Call of Duty: 
Advanced Warfare 


Destiny 


Skylanders: 
Trap Team 


FEATURES: 


* Zahlreiche technische 
Verbesserungen bei 
Grafik und Sound 

* Neuartige Waffen, Mu- 
nition, Ausriistungen 
und Fahrzeuge 

* Neue Aktionsmög- 
lichkeiten dank 
Exoskelett 

* Fesselnde Story in 
einer glaubwürdigen 
Zukunft 

* Schaurige Vision der 
zukünftigen Kriegs- 
führung 

* Mitwirkung von 
Oscar-Preistráger 
Kevin Spacey 


>> Halle 6 | Activision-Stand 
>>? WWW.activision.com 


CALL OF DUTY: 
ADVANCED WARFARE 


Call of Duty: Advanced Warfare läutet ein neues Zeitalter der Call of Duty-Reihe 
ein — ab 4. November wird auf den Schlachtfeldern der Zukunft gekämpft! 


Der Entwickler Sledgehammer Games entführt Sie mit Call of Duty: Advanced Warfare in eine 
düstere Zukunft, die direkt den Schlagzeilen von morgen entsprungen sein kónnte und in der 
sich die Kriegsführung dank weiterentwickelter Technologien und Taktiken stark verándert 
hat. Im Jahr 2054 ist die Atlas Corporation, ein privates Militär-Bündnis, die einzige Hoffnung, 
die Menschheit nach einem Angriff auf Militär und Infrastruktur vor dem totalen Zusammen- 
bruch zu bewahren. 

Ihnen steht für diese schwere Mission ein buntes Arsenal an fortschrittlichen Waffen, 
Fahrzeugen und Hightech-Ausrüstung zur Verfügung, vor allem aber das Exoskelett als 
Verkórperung des Soldaten der Zukunft bietet ein völlig neues Call of Duty-Erlebnis. Dank des 
Exoskeletts nutzen Sie die vollen Möglichkeiten der Biomechanik: Sie führen spektakuläre 
Boost-Sprünge aus, tarnen sich, klettern mithilfe magnetischer Handschuhe an metallischen 
Oberflächen blitzschnell hoch oder heben tonnenschwere Gegenstände — sowohl im Story-, 
Multiplayer- als auch Koop-Modus. Bei den Fahrzeugen dürften Sie sich in Call of Duty: 
Advanced Warfare auf allerlei futuristisches Gefährt mit coolen Features freuen, etwa auf 
Hooverbikes und Spezialdrohnen. 


Die rundum verbesserte Grafik ist der 
neuen Konsolengeneration würdig. 


<> 
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In technischer Hinsicht erwartet Sie eine 
der neuen Konsolengeneration würdige 
Präsentation: Unzählige technische Fort- 
schritte im Bereich Grafik und Sound bieten 
Ihnen eine Spielwelt, wie Sie sie niemals 
zuvor in Call of Duty erlebt haben. Neben 
den Fassungen für PS4, Xbox One und PC 
befinden sich Versionen für PS3 und Xbox 
360 in Entwicklung. 


In Call of Duty: 
Advanced Warfare 
wird innerhalb der 
Spielereihe ein 
neues Kampfzeit- 
alter eingeläutet. 
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ÜBER 200 GAME OF 
THE YEAR AWARDS 
Der Survival-Action-Hit jetzt für 
PlayStation'4 komplett überarbeitet 
ж 
Inklusive Left Behind und allen bisher 
veröffentlichten Mehrspielerinhalten 


ж 
Remastered in 1080р für PS4 
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>> Halle 4.1 | Stand C055 ГД \ LU 
?? WWW.ravenscry-game.com | N d SN 


us 


Folgende TopWare- 
Interactive-Titel werden 
auf der gamescom 
vorgestellt: 


Raven’s Cry 
(PC, Mac, PS3, PS4, 
Xbox 360, Xbox One) 


=, DIE NEUE RPG-HOFFNUNG VON DEN 


TWO WORLDS-MACHERN! 


TopWare Interactive lichtet mit Raven’s Cry diesen Oktober die Anker, um die Welt der Piraten 

wieder in das schummrige Licht der Tavernen zu rücken. Abseits von gängigen Klischees erzählt das 
Team von Reality Pump, dem Entwickler der bekannten Earth-Reihe und der preisgekrönten Two 
Worlds-Serie, eine düstere Rachegeschichte vor dem wahren Hintergrund der Welt der Piraten des 
18. Jahrhunderts. 

Finstere Bilder, gepaart mit zahlreichen Rollenspielelementen und blutiger Action, spannen den Rah- 
men für ein Kammerspiel, auf dessen Bühne der Hauptcharakter Christopher Raven nicht nur seiner 
persónlichen: Vendetta folgt, sondern zahlreiche Nebenaufgaben erfüllen 
muss. In dramatischen Seegefechten und cineastischen Zwischen- 
sequenzen verdichtet Raven's Cry die drückende Atmosphäre 

und lásst die Herzen von Actionliebhabern und Fans packender 
Geschichten hóherschlagen. 


FEATURES: 


* Eine offene Spielwelt voller Auf- 
gaben und Entdeckungen wartet 
auf den Inseln der paradiesischen 
Hólle. 

* Moralische Entscheidungen wirken 
sich auf den Story-Verlauf und das 
Gameplay aus. 

* Psychologische Elemente beein- 
flussen das Kampfverhalten der 
Gegner. 

* Komplexes Skill-System und 
einzigartige „Raven Skills“: Der 
Rabe als Symbol und Werkzeug 
wird zum elementaren Bestandteil 
des Gameplays. 

* Abwechslungsreiches Kampfsys- 
tem mit Spezial-Combos dank 
einzigartigem „Haken“ 

* Packende Seegefechte mit wech- 
selnden Schiffen und unterschied- 
lichen Munitionstypen 

* Die Beflaggung und eigene Reputa- 

tion beeinflussen das Verhalten der 

verschiedenen Fraktionen. 
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Immer auf dem schmalen Grat zwischen „Bad Ass“ und „Bad Guy“ balancierend, 
lernt Christopher neue Fertigkeiten, die seine Gegner vor Angst erstarren lassen. 
Er nutzt seinen Haken, der ihn ewig an seine tragische Kindheit erinnert, als Werkzeug seiner 
Rache. Geleitet von seinem mysteriösen Raben, der ihm mit einzigartigen Fähigkeiten zur Seite 
steht, hinterlässt er tiefe Spuren in der Welt der Seefahrt. Geschickt spielt Christopher all diese 
Begabungen aus und nutzt jede ihm zur Verfügung stehende Möglichkeit, seine verhassten 
Widersacher zur Strecke zu bringen. 
Sein Ruf eilt ihm voraus und nicht wenige sehen ihr Ende nahen, wenn er oder sein 
Schiff am Horizont auftaucht. Von der wechselnden Beflaggung seiner Schiffe bis zum 
gewinnbringenden Handel mit allerlei Gütern ist ihm jedes Mittel recht, dem Ziel seines 
Kreuzzuges näher zu kommen. Freund oder Feind, die Fraktionen der Karibik, 
werden schon bald den Namen Christopher Raven in ihren Logbüchern führen. 
Raven's Cry ist das kommende Action-RPG-Highlight auf den 
Sieben Weltmeeren. Die düstere Vendetta überzeugt nicht 
nur mit einer unverbrauchten und harten Geschichte, 
die mit dem Klischee des heroischen Piraten-gewaltig Bt ^ 
aufräumt, sondern begeistert auch mit einem z 
einzigartigen Skill- und Kampfsystem. mw M 
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AUFEINEN 


BLICK 


Folgende Wargaming.net- 
Produkte werden auf der 
gamescom vorgestellt: 


World of 
Warplanes 


World of Tanks 


World of Tanks: 
Xbox 360 Edition 


World of Tanks Blitz 


- >> Halle 8 I Stand A030 


WARGAMING.NET 
ZU LANDE, ZU 


Ob für PC, Tablets, Smartphones 
oder Xbox 360 — Wargaming.net 
feiert die gamescom 2014 mit 
einem Top-Spiele-Line-up! 


World of Warships No 


EM 
E TANKS 


` CG re 
i 


Fink Ae 


eel ЫАМ, ЧА АУ Ae 


CG 


o SWORUDSIANKS © 


^ BLITZ 


‚ MOBILIZE. ^. 


e” = 
- LI 
LI " 4 
4 * 
MS 
‘ 4 . e 
' 


ш. „== ZZ gh, 


> 
Ah, Tm | 


Я. 


WORLD OF TANKS 


Mehr als 85 Millionen Spieler weltweit haben 
sich bereits in die virtuellen Stahlkolosse 
gesetzt, um taktische Begegnungen gegen 
Spieler aus der ganzen Welt zu absolvieren. 


Regelmäßig werden Spielmodi, neue Karten 


und zusätzliche Fahrzeuge ins Spiel imple- 
mentiert. Aktuelle Highlights des globalen Phänomens World of Tanks sind die neue 
Havok-Physikengine sowie hochauflösende Fahrzeugmodelle. Roll out! 


WORLD OF TANKS: XBOX 360 EDITION 


Die World of Tanks: Xbox 360 Edition bietet am — 
ein speziell für diese Konsole entwickeltes, 


packendes Spielerlebnis, in dem die richtige 
Taktik sowie koordiniertes Teamplay zum Sieg 
führen. Spannende Panzer-Action in tempo- 
reichen 15-gegen-1 5-Gefechten kostenlos für 
alle Xbox Live Goldstatus-Inhaber. 
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WORLD 0 OF TANKS BLITZ > 


"Der ‚Jüngste Neuzugang im’ World of Tanks-Universum ist die eigenständige iOS-Vari- 


"ante des | Blockbusters fiir Tablet und Smartphone. Mit einer intuitiven Touchsteuerung 
- gil es sich, in en 7-gegen-7 PVP-Gefechten und mit einem umfangreichen = 
Furparkvo Parzen verschiedener Klassen in konsolenreifer Grafikqualitat gegen ~ 


Eg ү dë Mitspieler durchzusetzen, . Spiele World of Tanks immer und überall. Mobilize! + ^ 


FEUERT AUS ALLEN ROHREN — 
WASSER UND IN DER LUFT! 


Der Wargaming.net-Stand wird auch in diesem Jahr ein echter Zuschauermagnet sein. 
Dank hochwertigster Spiele, spektakulärer Bühnenshow und vieler Goodies bringen die 
Fans die Halle zum Beben. Neben dem Entertainment-Programm sprechen vor allem die 
Titel aus dem Wargaming.net-Portfolio für sich: 


WORLD OF 
WARPLANES 


Rasante Flugmanöver der detail- 


lierten historischen Flugzeugtypen 
vom Doppeldecker bis hin zu den 


ersten Düsenmaschinen lassen ED 
das Fliegerherz hóher schlagen d 
und entscheiden bei jeder Aktion WORLD 


WORLD OF WARSHIPS Get Airborne! 


Eine Weltpremiere feiert Wargaming.net mit World 

of Warships auf der gamescom 2014! Besucher des 
Standes A030 in Halle 8 können den heiß erwarteten Titel 
ausprobieren! World of Warships bietet Seegefechte mit 


der packenden 15-gegen-15-Luft- un ATIS 
kämpfe über Sieg oder Niederlage. 1А | ARSHIP q 
~L ТЫ 
шы ; 
2, 


Überraschungsangriffen und umfassenden Flankenma- 

növern bis hin zu offenen Begegnungen von Breitseite zu 
Breitseite. Vielfältige Seekarten mit wechselndem Wetter 
und realistischer Grafik werden den Spieler tief in die 
epischen Gefechte eintauchen lassen. Action Stations! 
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>> Halle 10.1 | STAND B031 
>> www.samsung.com/de 


<= SAMSUNG GAMEPAD 
== FUR SMARTPHONES 


Display Alles unter Kontrolle beim mobilen Spielspaß 
Storage 
Gamepad Das Samsung Gamepad für Smartphones und 


Tablets ermöglicht ein neues Spielerlebnis 
mit komfortabler Bedienung und ungeahnter 
Präzision. Dank der ergonomischen Tasten- 


FEATURES: anordnung mit zwei Analog-Sticks, einem 
E en digitalen Steuerkreuz, vier Aktions- sowie zwei 
Verbindung Schultertasten haben Spieler die Action immer 
ank NEG voll unter Kontrolle. 
* Leistungs- 
starker Akku 
mit 400 mAh EIN STARKES TEAM 
Kapazität Р Я A А 
р Durch die bewährte Form und sein geringes 
* Halterung für Й 1 А 
Smartphones Gewicht liegt das Gamepad gut in der Hand. 


(4 bis 6,3 Zoll) 


Das Samsung Gamepad lässt sich ganz einfach mit dem Smartphone oder dem Tablet 
verbinden — kabellos via Bluetooth. Durch die integrierte, 
stufenlos einstellbare Halterung des Gamepads sind 
Smartphones mit Displaydiagonalen von 4 bis 6,3 

Zoll (10 bis 16 cm) fest im Griff. 


FÜR DEN GROSSEN SPIELSPASS 
Für den besonders großen Spielspaß können 
Spiele sogar auf den heimischen HDMI- 
Fernseher übertragen werden. Smartphone 
oder Tablet einfach mittels eines optional 
erhältlichen HDMI-Adapters mit dem 
Fernseher verbinden, zurücklehnen 
und rasante Verfolgungsjagden, 
EI intensive Sport-Matches und 
packende Action-Games 
wirken gleich noch 
spektakulärer. 


m Besuche unser umfangreiches 


= Vortragsprogramm auf der Gamescom 


7 Halle 10.2 // E10 


DAS PRAXISSTUDIUM 
DER MEDIENBRANCHE 


Diploma, Bachelor, und Masterabschlüsse* 


AUDIO 
ENGINEERING 


GAME ART & 
3D ANIMATION 


CROSS-MEDIA 
СО ) PRODUCTION 
& PUBLISHING 


m | GAME ` 
' PROGRAMMING 


Berlin . Bochum . Frankfurt/M . Hamburg . Köln . Leipzig . München . Stuttgart 
Hannover Neuer Standort ab 2015 


www.sae.edu 


* validated by Middlesex University in London 


>> Halle 9.1 | Stand A041 
>> www.kalypsomedia.com 
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Diese und viele weitere ^ MU 
Kalypso-Titel werden auf SE ; 
der gamescom vorgestellt: ; SE ~ r А 
=> t 
` > 
Tropico 5 es? 
(PC, PS4, Xbox 360, Mac, Vi e У) 


SteamOS (Linux)) 


Dungeons 2 
(PC) 


Crowntakers 
(i0S/Android, PC, Mac, 
SteamOS (Linux)) 


und viele mehr ... 


FEATURES: 


* Spannende Einzel- 
spieler-Kampagne mit 
10 Missionen 

* 2 spielbare Fraktio- 
nen, 26 einzigartige 


DUNGEONS 2 


Der Dungeon Lord ist zurück! т »- 


Kreaturen, viele | & T R p : 
verschiedene Auf seinem unaufhaltsamen Rache- - vta em x 
Pau ad ua feldzug schart der dunkle Herrscher in e. bx. FIG ex M 
2 У . puc AS we 
Spielmodi Dungeons 2 zahlreiche neue Monster aus an "wc v BA N 
• Einzigartiges Game- P u "a c. 
play: In der Unterwelt allen Ecken der Unterwelt um sich und "s A * 
Dungeon Manager, wagt sogar den Schritt an die Oberwelt. "a 
in der Außenwelt | | . A, г " 
taktische Echtzeit- Spieler errichten einzigartige Dungeons, E^ e 
А дон Зая rekrutieren eine Armee furchterregender > 
hand behalten Sie Kreaturen, übernehmen die Kontrolle über 
stets die Kontrolle über Д | j \ . : 1 S 
Ihre Untergebenen zwei abwechslungsreiche Fraktionen (die kampflustige Horde und eine noch geheime, bösartige 


und geben zielgenaue 
Befehle. 

4 kompetitive Mehr- 
spielermodi für bis 
zu 4 Spieler über LAN 
und Internet 


Rasse), verteidigen ihr Reich gegen Eindringlinge und zerstören die Städte der Menschen. 

Auf ihrem Weg erlebenirtuelle Höllenfürsten eine umfangreiche Kampagne inklusive einer span- 

nenden Geschichte, gespickt mit zahlreichen Anspielungen auf diverse Fantasy-Bücher, Filme 

und Serien. Mithilfe der Schreckenshand haben Spieler in Dungeons 2 jederzeit die volle Kontrolle 
= über ihre Kreaturen, können ihnen Befehle erteilen 

Y | D oder sie zuchtigen, wie es sich fur einen Herrn der 

| Unterwelt geziemt. Im Multiplayermodus messen 
d ` bis zu vier Spieler ihre Kräfte in vier verschiedenen 
е f Spielmodi mit anderen Dungeon Lords über LAN 
- oder Internet! 


A ; >> Verlassen Sie das Dunkel der Unterwelt, 
E А um die schrecklich-schönen Städte der 
Menschen in Schutt und Asche zu legen! 
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SATURN 


gamescom noch ändern 
(Stand 04.07.2014) 


Die Hallenpläne können 
o Sich vor dem Start der 


1 Activision 2 Microsoft 3 Ubisoft 4 TakeTwo 


EEE Creative 
e xz e Media 


ы Education 


u 
а 


1 Blizzard 
Entertainment 


SAE 

Gaijin 

Bandai Namco 
Crytek 

CD-Projekt S.A. 
Konami 

Astragon 

Sony Entertainment 
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LATE MOST WANTED | » 
| ТОРТ — >> risen3.deepsilver.com 


RISEN 3: 
TITAN LO 


RN er. DEEP 
Das neue große Rollenspiel der Ж SILVER 
ZA ‹ «dsl | E 
Gothic SERBIEN à Hz ; 3 Diese und viele weitere 
BU nn d NH | Deep Silver-Titel werden 
r Ф4 auf der gamescom 
|| - p” vorgestellt: 
К жи Ж Zb | È TAE + Risen 3 
- CS ée > А  ^ Sacred 3 
T - S Жа P E Pa " | 7 ze Dead Island 2 
AE x IE D ZA EST Homefront: 
m n Nen e The Revolution 


» : > REM =a 4 und viele mehr ... 


Erkunden Sie die von den Góttern verlassene Welt voller Gegner und Gefahren. Ihrer Seele 
beraubt, brauchen Sie máchtige Verbündete, um gegen die tobenden Titanen zu bestehen. 
Entscheiden Sie sich für eine der drei legendären Gilden. Wählen Sie Ihren Weg weise, denn Ihre 
Taten haben Konsequenzen! 

In Risen 3: Titan Lords haben Sie stets die freie Wahl, Ihren eigenen Weg zu gehen und Ihre 
eigenen Entscheidungen zu treffen. Von mittelalterlichen Stádten über nasskalte Minen bis hin 
zur übernatürlichen Schattenwelt gibt es viel zu entdecken. Erkunden Sie die Welt, wie Sie 
möchten — auch schwimmend oder kletternd. Erfüllen Sie die abwechslungsreichen Quests auf 
Ihre Weise und lósen Sie die Missionen auf verschiedene Arten. Das Ergebnis muss dabei nicht 
immer identisch sein ... Sie kónnen die Teile des Spiels in beliebiger Reihenfolge angehen und 
Ihren Charakter nach Ihren eigenen Vorstellungen formen. 

Mit Risen 3 begibt sich Entwickler Piranha Bytes wieder zurück zu seinen Wurzeln und erschafft 
eine handgemachte, herrlich rauhe Rollenspielwelt mit dem typischen Gothic-Charme und enor- 
mer Atmosphäre. Überzeugen Sie sich selbst! Spielen Sie Risen 3 schon auf der gamescom! 


FEATURES: 


* Für PC (DRM-frei), 
PS3 und Xbox 360 

* Überarbeitetes Kampf- 
system 

* Umwerfende Möglich- 
keiten für den Kampf 
dank Kristallmagie 

* Drei Gilden mit einzig- 
artigen Fertigkeiten, 
Rüstungen und Quests 


Risen 3 erscheint am 15. August als DRM-freie First 
Edition für PC (auch als Collector's Edition), PS3 und 
Xbox 360 jeweils inkl. aller DLCs und Bonusinhalte. 
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Jul Mm Education computec WARGAMING.NET 


SAE Institute 
paysafecard.com 
NeocoreGames 
Wargaming.net 
Computec Media 
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1 Oculus VR 
2 Turtle Beach 
3 Kalypso 
1 5 | 4 Bethesda Softworks 
" ы = Zenimax 
X 5 Deep Silver 
6 Warner Bros. 
Entertainment 
gg 7 


Nintendo 
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Ge Logitech | G 
SCIENCE WINS 


6502 PROTEUS CORE 


SO EINZIGARTIG 
WIE DU 


Jeder Gamer hat seinen eigenen Spielstil. Deshalb 
kannst Du Proteus Core auf unvergleichliche Weise 
individuell anpassen. Dank Oberflächenkalibrierung, 
Gewichtsanpassung, mehreren Empfindlichkeitsstufen 
und 11 programmierbaren Tasten erreicht Dein Spiel 
ein neues Level. Passe Deine G502 Proteus Core 
individuell an und der Sieg ist Dir sicher. 


SATURN 


Die Hallenpläne können 
sich vor dem Start der 
gamescom noch ändern 
(Stand 04.07.2014) 
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FAN SHOP ARENA 
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1 EIZO 5 Bundeswehr 9 Logoshirt-Shop Köln 13 Square Enix 
2 Caseking 6 TeamSpeak Systems 10 ESET Deutschland 14 Cool 2U 
3 Samsung 7 InnoGames 11 Gaya Entertainment 15 Sammlerecke Comics & 
4 МАСХ 8 EMP Merchandising 12 Otaku Romane 
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"Die gezeigte Optik e 3 ^. m "Ein gern gesehener 
überbot beinahe alles hé Wiederholungstäter." 


bisher Gesehene." 
EC * 
N N А f 4 Wm TN 
d у as, , ! d e mar 


Metro 2033 plus Metro Last Light in einer Box 
zum unschlagbaren Preis, als verbesserte und TM 
erweiterte Version in atemberaubender Optik! АМ 


Halle 9.1.- B11 DEEP 
GAMES| (SILVER 
METRO REDUX 5 аме de THE INTERNATIONALLY eier NOVEL METRO 2033 BY DMITRY GLUKHOVSKY. 


2014 by Koch Media GmbH. Deer division ames. 4A Games Limited a 
Redux’, "Metro: Lost Light Re S/ Win Mater trademarks 


and publish 


pir 7 
Metro д 


„Wer mit Ungeheuern SC 
mag zuseh'n, dass er nicht dabei 
zum Be wird Und 


wenn du lange in einen Abgrund 


blickst, blickt der Abgrund. auch 
in dich hinein.” 
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